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ADVERTENCIA 


Éste es un libro diferente y no debes leerlo 
de corrido como los demás. Vas a comenzar 
por la primera página, pero después irás encon- 
trando algunas indicaciones que te llevarán a 
vivir diferentes emociones conforme avances 
en la lectura. 


Habrá momentos en los que será necesario 
escoger el camino a seguir, como en la vida real; 


entonces piensa, debes tomar la decisión más 
acertada: tú eres el héroe, el Único responsa- 
ble del final de esta aventura; de ti depende 
encontrar un desenlace feliz o funesto, por ello 
debes reflexionar un poco antes de actuar, 
porque, como en la vida misma, una vez dado 
un paso es imposible retroceder. 


En VIDAVENTURA 
tú eres el héroe, tú vives la novela. 


mo 
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—Buenas noches, papá; buenas noches, mamá —dices y les 
das un beso. 

— Buenas noches —te contestan—. Que tengas dulces sueños. 

te fue un día pesado en la escuela, incluyendo el examen de 
historia que, con seguridad, aprobaste porque estuviste estudiando 
desde el principio del curso. Esta noche dormirás muy bien. 

Te diriges a tu recámara. La luz de la luna entra a raudales 
por la ventana, No necesitas encender la lámpara. ¡Qué tran- 
quilidad! El cielo está lleno de estrellas; parece que puedes al- 
canzarlas con sólo estirar el brazo. Los árboles se ven como 
si fueran de plata. Ni siquiera una leve brisa perturba el am- 
biente. En algún lugar del bosque, sin que puedas precisar dón- 
de, canta un ruiseñor 

Soñando despierto, te pones tu piyama y vas directamente a 
la cama. Cierras los ojos. Tienes la mente en blanco. ¡Qué có- 
modo te sientes! 

De pronto, percibes una intensa luz argentada. Cintila más 
que una estrella. No te atreves a verla directamente, temes en- 
contrar algo poco agradable. Sin embargo, con gran lenti- 
tud comienzas a abrir los ojos. 


Pasa a la página 6. 
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¡Qué extraño! No es la luna reflejada en el espejo ni pro- 
yectada sobre la pared. Se encuentra a la mitad del camino, 
flota en el aire y de ella irradian tonos azulosos con un brillo 
nunca antes visto por ti. 

Te sientas en la cama y quedas muy sorprendido de no te- 
ner miedo. La luz dibuja un rectángulo de casi dos metros de 
alto. El centro tiene tonos dorados. Ñ 

Ya en pie, te acercas al marco radiante, Algo te invita a atrave- 
sarlo. Cuidadosamente das un paso y tu pie desaparece hasta la 
pantorrilla; sacas la pierna y vuelves a verlo. Es muy extraño esto. 

Tomas el reloj despertador, lo arrojas al marco dorado, en- 
tra en la luz y... no lo atraviesa, no rebota, no cae al suelo de tu 
pieza: simplemente ¡desaparece! 

Con mucha cautela te asomas al otro lado del marco. En un 
piso diferente ves tu despertador; está sobre el pasto de un prado 
y es de día. Entras a recogerlo. Te lo acercas al oído y escuchas 
el ruido de su maquinaria. Marca las 2:43. ¡Qué raro!, cuando 
lo aventaste eran las 8:43. “Tal vez el golpe lo afectó”, pien- 
sas e intentas regresar a tu pieza y a tu cama. ¡Imposible! La 
puerta luminosa ha desapare : 


Pasa a la página 50. 
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—El corazón me ordena seguir por aquí —declara Galahad 
echando su caballo a su derecha, 

—Hay que seguir siempre el primer impulso —comenta Mer- 
lín, y todos toman ese camino. 

Los cuatro marchan en silencio. Las pisadas de los corceles se 
amortiguan en el pasto. Cada uno parece inmerso en sus pen- 
samientos. Apenas unos minutos después salen del bosque. 

Recorres con la vista el paisaje. Ante ustedes se extiende un 
vasto campo ligeramente ondulado. Numerosas bandadas de 
pájaros surcan el aire con dirección al mar. Dice Merlín que esto 
es otro buen presagio. Recibes en el rostro el aire fresco de 
la mañana y te sientes más animado. Arriba, un cielo intensa- 
mente azul parece cobijar la empresa. De pronto, ves a lo le- 
jos unas manchas oscuras. En pocos momentos más sabrás si 
se trata de amigos o de enemigos. 

Lanzarote levanta un brazo y todos se detienen. Tres caba- 


lleros armados se aproximan a ustedes. Por su gesto no pare- 
cen venir en son de paz. 


Pasa a la página 99. 
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Sientes una punta aguda arañándote la espalda. 

—¡Detente, te digo! —vuelve a tronar—. ¿A dónde vas con 
esa ridícula ropa? 

—Mire usted, señor, no tengo el gusto de conocerlo y por 
ello no debe jugar conmigo poniéndome su lanza sobre la piel; 
y mi ropa no es ridícula, es mi elegante piyama japonesa. 

—¿Quién eres y de dónde vienes? 

Le das tu nombre y agregas: 

—De mi casa, en América. 


—¡Ah, Armórica, esa provincia extranjera! Con razón hablas 


tan diferente, tan raro. 

— América, no Armórica. ¿No sabe dónde está América? ¿Por 
qué la llama extranjera? 

—Armórica, América... es igual. Los mismos bárbaros. 

—Digame entonces, ¿dónde estamos? 

—Vaya que eres gracioso —y ríe con atronadoras carcaja- 
das—. En Caerleón, también conocida como Cámelot, dominio 
y capital del rey Arturo Pendragón. 

—¿Cámelot?... ¿El rey Arturo?... Así pues, estamos en el si- 


glo sexto, en la Gran Bretaña... 
—Exactamente, joven. Es el año 531 de Nuestro Señor. 


—Usted bromea; yo estoy en San Luis, Misuri, América, en 
el año mil novecientos... 

—Cállate —no te deja terminar—. Estás diciendo tonterías; 
¡el año mil novecientos!... ¡Bah! 

El caballero levanta su lanza y, sin querer, saca de la bol- 
sa de tu piyama el reloj despertador que cae al suelo y suena 
la alarma con su repiqueteo estridente. 

El jinete y el caballo pegan un salto. 


Pasa a la página 10. 
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— ¡Estamos en el camino! —exclama sir Galahad, con una 
luz extraña en sus ojos—. ¡Adelante! 

—Descansemos esta noche —les dices, pero nadie te hace 
caso. Merlín, Lanzarote y el caballero sin tacha ya ensillan sus ca- 
ballos, No te queda otro remedio que hacer lo propio con el tuyo. 

—El Grial nos espera —musita el mago—. Vayamos a él, 

Los cuatro ponen sus monturas al paso y les sueltan las rien- 
das. El espíritu del Grial los conducirá, 

Al car llegan a una bifurcación del camino. Desde ese 
lugar alcanzan a ver las grutas mencionadas por el peregrino. 

—El Grial debe estar en una de ellas —afirma el mago—, pero 
¿en cuál? Mis poderes están limitados a lo terreno, no pueden 
penetrar lo divino. z 

—Esperemos a que amanezca —sugieres. 

Quedan de acuerdo. Desensillan los caballos. Ustedes cua- 
tro cenan frugalmente y se acuestan para dormir, 

En mitad de tu sueño escuchas unos dulcísimos cantos pro- 
venientes de la gruta de la derecha. Te sientes atraído de ir allá. 


Si prefieres 
esperar el amanecer, 
pasa a la página 16. 


Si vas a la gruta, 
pasa a la página 64. 


—¿Qué es eso? —te pregunta. 

—Un reloj despertador —respondes, pero comienzas a sos- 
pechar que aquel hombre está loco o, sin saber cómo, te has 
trasladado a la Edad Media. 

—No entiendo lo que dices, pero parece cosa de brujos —y 
vuelve a ponerte la lanza en tu espalda—, Vamos, camina. Esto 
debe verlo Merlín. Él sabrá qué es eso y quién eres tú, 

—Mire usted, yo... 

—No quiero saber nada. ¡Andando! 

Te pincha fuertemente y con ello te obliga a caminar, sin 
saber tú hacia dónde. 


Reflexionas un poco sobre esta situación y concluyes dicién- 
dote que puedes seguir la corriente a tu captor y tratar de es- 
capar, o hacerte pasar por un caballero principal o por un mago. 


Si crees mejor 
seguirle la corriente, 
pasa a la página 19. 


Si decides hacerte 
pasar por un mago, 
pasa a la página 40. 


Si prefieres decirle 
que eres un príncipe, 
pasa a la página 77. 
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Estás realmente molesto. Nadie te ha hecho caso; sin em- 
bargo, no lo externas y piensas que es mejor dejar a los caba- 
lleros a su suerte. 

—Vamos, Merlín —le dices—; informemos al rey Arturo del 
fin de la búsqueda. 

—Debemos llevarle la noticia, porque estos nobles prínci- 
pes no habrán de retornar a Cámelot, Una vez visto el Grial 
abandonarán la vida mundana e ingresarán a algún monaste- 
rio —completa Merlín, 

No esperas más. Pones tu caballo en dirección a la mansión 
real y partes al galope. El mago viene detrás de ti sin apresurarse. 

Después de unos minutos, te detienes para esperar a tu com- 
pañero. Desmontas y te sientas bajo una encina, Tu pensamiento 
está en tu casa, con tu familia. “¿Cómo regresar?”, te pregun- 
tas, y no aciertas a dar una respuesta. | 

Estás tan absorto en este asunto que no ves ni oyes la llega- 
da de Merlín. Un rayo de sol se filtra por el follaje y cae direc- 
tamente sobre tu cabeza. La escena tiene algo de fantástico. 

Ignoras cuánto tiempo pasaste en ese ensimismamiento y 
al volver en ti tienes un sobresalto al ver al mago mirándote 
con curiosidad. 

—¿Qué te sucede? ¿Viste algo extraño? —te pregunta. Tú 
guardas silencio. 


Pasa a la página 14. 
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A pie firme de tu caballo esperas la embestida. Cuando la 
lanza de tu rival está por alcanzarte, te haces a un lado y el 
de la Torre de Plata pasa de largo sin tocarte. 

Inmediatamente te ataca el del Dragón Verde. Apenas has 
ajustado la alarma de tu reloj despertador para que suene den- 
tro de diez segundos, más o menos. El jinete se te acerca con 
gran rapidez. Lleva su espada en alto. Al estar junto a ti, des- 
carga el golpe. Opones tu escudo. El choque de los metales 
llena de chispas el lugar. Estás a punto de caer de tu cabalga- 
dura y pierdes tu defensa. 

Viene el tercero. La alarma suena. El caballo de tu con- 
trincante se asusta con el timbre... pero tu corcel también. Con 
eso no contabas. Tú y el otro jinete caen, y al irte encima del 
caballero del León Rojo te clavas en su espada. 

Una bocanada de sangre te ahoga y es éste el último sabor 
que pruebas. 


FIN 
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Prefieres no contestar. Merlín respeta tu actitud. Montas nue- 
vamente y, sin galopar, retomas el camino rumbo a Cámelot. 
A lo lejos distingues ya la torre cuadrada. 

El rey te recibe de inmediato, El mago te deja hablar y casi 
no sabes qué decir. 

—Señor, tus caballeros Lanzarote, Galahad y Pércival han 
encontrado el Santo Grial por voluntad divina. 

Arturo adopta una postura solemne. La reina no puede con- 
tener un suspiro. 

—El Sanluisino —interviene Merlín— tuvo una visión en el 
camino. Se me adelantó unas millas y al llegar yo bajo la enci- 
na sagrada de los antiguos druidas lo encontré en un trance 
espiritual. Un rayo de luz extraterrena le iluminaba el rostro, 
que refulgía con una sonrisa beatífica. También él debe haber 
visto el Grial, 

Ginebra te pregunta con entusiasmo si ello es cierto. Tú no 
te atreves a desmentir al mago y guardas silencio. 

—Quédate con nosotros —te dice con tono casi suplicante 
la bella Gwendolyn, entornando los ojos—. Así, todas las no- 
ches me contarás algo de lo mucho que has visto. 

—Sanluisino, desde hoy serás el segundo mago de Cámelot 
—dispone el rey. 


Pasa a la página 60. 
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No sabes cuánto tiempo ha pasado. Estás rodeado de som- 
bras, ratas y lagartijas. En cierto momento, abren la puerta y 
te sacan de tu encierro. Llegan tú y tus carceleros al salón prin- 
cipal del castillo. El señor de Shalott preside la reunión. Junto 
a él se sienta un caballero de tipo rudo 

—Es éste quien envenenó a mi hermano? —pregunta al tiem- 
po de señalarte con la mano. 

—Yo a nadie he envenenado —protestas. 

—¿Por qué lo hiciste? ¿Alguien te mandó? Contesta —te con- 
mina tomándote por el cuello. A 

—Juro que nada hice. Sólo le ofrecí fruta. Él cogió una bella 
manzana. Eso es todo. 

—Esta confesión me basta —dice Mador—. Reclamo el de- 
recho de quitar la vida al asesino, a menos que haya un caba- 
llero bastante audaz para arriesgarse a morir sosteniendo la 
inocencia de este muchachuelo. 

Todos guardan silencio. 

—Dentro de dos semanas volveré para cumplir la sentencia 
o combatir contra tu paladín. 

Y se marcha dejándote terriblemente consternado. 


Pasa a la página 74. 
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Pero consideras mejor compartir la experiencia con tus com- 
pañeros y cierras nuevamente los ojos tratando de dormir. 
Al poco rato cesan los cánticos y el silencio vuelve a envolver 
aquel extraño lugar. 

Ahora sale el sol. Su luz tiñe las colinas donde se abre una 
gruta en cada una de las dos. Antes de desayunarse, sir Gala- 
had anuncia: 

—Se acerca un caballero. 

—Es el escudo de sir Pércival —agrega Lanzarote—, Espe- 
rémoslo para que nos acompañe. 

— ¡Salud! —exclama el recién llegado—. ¿Ustedes también 
están aquí buscando el Santo Grial? 

—Te rogamos unirte a nosotros —dice Merlín. 

—Vayamos a la gruta de la izquierda —sugiere Galahad. 

— Anoche escuché cantos bellísimos en la de la derecha 
—dices—, A la izquierda puede estar el Demonio. 

— Iremos a la izquierda. Una voz interior así me lo indica 
—se muestra firme el hijo de Lanzarote. 

Tu voluntad flaquea. 


Si prefieres regresar a Cámelot 
y dejar a tus compañeros, 
pasa a la página 12. 


Si crees mejor entrar 


a la cueva con ellos, 


pasa a la página 25. 
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Un horrible calosfrío te recorre el cuerpo. Sientes que aquella 
masa escamosa te ciñe por la cintura y su aliento fétido te llega 
a la cara sin poder evitarlo. 

—Podré contestarte tres preguntas —te dice. 

—¿Quién eres? 

—Me llaman la Bestia Parlante. 

—¿De dónde vienes? 

—De las profundidades del averno. 

—¿Qué quieres de mi? 

Una tercera, abominable carcajada llena la gruta. Los pun- 
tos rojos parpadean y tienen destellos malignos. 

*, —Simplemente, destruine —contesta. 

* Sientes cada vez mayor presión sobre tu tórax. El aire te fal- 
ta. La sangre se te agolpa en la cabeza. Ya casi no puedes 
respirar y lo último que oyes en tu vida es el inicio de otra car- 
cajada de la infernal criatura. 


FIN 
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—Usemos mi gabinete —propone Merlín. 

Los tres suben la escalinata adosada al muro hasta el cuarto 
más alto de la torre, Una vez instalados allí, Lanzarote te pide: 

—Si realmente eres mago, dime cuanto de mí sepas, Te 
advierto que sólo Merlín y yo conocemos mi vida, por lo tanto 
deberás usar bien tu magia. Si no aciertas —con gesto som- 
brío pasa el dedo índice por su cuello— te cortaré el gaznate. 

Adoptas una pose teatral, como si quisieras ver en la oscuri- 
dad. Luego comienzas: 

—Naciste poco tiempo después de la muerte de tu padre, 
el rey. Entonces, la reina te entregó al hada de un lago y en esas 
aguas recibiste educación entre diez mil doncellas. Más tarde, 
Arturo te hizo caballero de la Mesa Redonda. Rescataste a la 
reina Ginebra que había sido raptada por el mago Falerin y 
desde entonces la amas en secreto. 

Lanzarote y Merlín te miran asombrados. 

—Puedo decirte más —prosigues—. Pronto tendrás una se- 
ria disputa con sir Gawain. Lo vencerás y, por ser tu amigo, 
le perdonarás la vida. Él morirá en la guerra civil. Tú vendrás 
a ayudar al rey Arturo, y si éste no evita luchar cuerpo a cuer- 
po con sir Mordred, también sucumbirá. 


Pasa a la página 39. 
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Tú y tu captor atraviesan la muralla por un puente levadizo. 
Se trata de paredes de madera y piedra que te hacen sonreír. En 
las películas las has visto imponentes e indestructibles. Las 
calles son estrechas e irregulares, algunas chozas a los lados 
dan cobijo a familias de pobreza notoria: los hombres se 
cubren con pieles mal cuntidas y las mujeres con sayales de tela 
burda; los niños corretean entre piedras y lodo; los caballos 
constituyen el único lujo, pues son grandes y hermosos. Des- 
pués de esto, ya no te sorprende el palacio del rey. 

Cuando llegan a la morada real, el caballero se apea, deja 
la lanza y de un empujón te hace caminar. 

y El castillo es una construcción más grande que las demás, 
tidne paredes de piedra tosca; en lugar de mosaicos y mármo- 
les, el suelo es de tierra apisonada, las paredes están desnudas 
de cortinajes y muy ahumadas: parece que en cualquier rin- 


cón se enciende una hoguera o se prepara comida. 
—Vamos, camina, no te quedes parado como bobo —te dice 


con su voz de trueno. 
En el fondo se ve un grupo de hombres sentados alrededor 


de una mesa. ¿Será la famosa Mesa Redonda? 


Pasa a la página 20. 
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—¡Salve, señor! —dice tu captor. 

Un anciano de larga barba blanca contesta: 

—Bienvenido, Lanzarote. 

“0 estoy en un manicomio o di un salto en el tiempo”, pien- 
sas. Todos los caballeros presentes te miran con curiosidad. 

—Pobre caza tuviste, Lanzarote —agrega con sorna uno de 
ellos, vestido con una túnica verde y un manto pardo. 

—Quién sabe, Gawain. Tal vez se trata de un brujo —contesta 
imperturbable el aludido. 

“Así pues, éstos son sir Lanzarote y sir Gawain, los célebres 
héroes del rey Arturo, quien es sin duda el noble anciano”, 
recapacitas al verlos. 

—Si acaso será un aprendiz de brujo —comenta sir Kay y 
suelta una carcajada. 

—¡Bah!, déjalo en paz —dice un joven. 

—Tiene razón sir Pércival. No lo molesten —dispone el rey—, 
no sabemos qué poderes tiene, Es mejor llamar a Merlín. 

“¡Merlín! ¡También conoceré al famosísimo mago”, te di- 
ces, y guardas silencio. 


Pasa a la página 68. 
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Apenas has cruzado la línea de entrada, ves a un caballero 
arrojarse contra ti, “¡Ojalá no sea Gawain o Bohort o Leonel!”, 
piensas, “¡porque la pasaré muy mal!” 

Tu caballo se encabrita y con trabajos puedes sostenerte 
sobre la silla. Luego, el animal se lanza al galope hacia tu ri- 
val. Bajas la pica, Cierras los ojos. Oyes y sientes un tremendo 
golpe. Te parece que alguien se lleva tu cabalgadura de de- 
bajo de tu cuerpo. Por un instante flotas en el aire. Luego, hay 
un espantoso sonido a hierros viejos. Abres los ojos y estás en 
el suelo. Perdiste, 

En la tribuna, entre las damas de la corte, distingues una fi- 
gura que le resulta familiar. Se trata de la bella Gwendolyn, que 
te mira sonriente, De inmediato verificas que tu visera te cubra 
el rostro. No quieres ser reconocido en estas circunstancias. 

Mientras te sacan cargado, ves como la linda chica descien- 


de del graderío dirigiéndose a la tienda de Lanzarote, donde 
habrán de quitarte la armadura y ver qué tan serias heridas pue- 
des tener, “¡Ah! ¡Si de ésta me muriera o, al menos, me en- 
contrara muy grave!””, piensas. 


Pasa a la página 56. 
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—¿Cómo creerte? —pregunta el rey—. Mordred es de mi 
sangre, me es leal; su madre es Morgause, mi medio hermana. 
—Yo no confiaría mucho, majestad. Pero sé que eres pru- 
dente y considerarás este consejo: si llegas a encontrar a 
Mordred en algún combate, evita cruzar tu espada con la suya. 
Sir Gawain se levanta bruscamente y exclama indignado: 
—¡Nunca se dirá que Arturo rechaza un enfrentamiento! 
Mientras, hace 


Merlín ademanes extraños sobre una esfera 
de cristal. Después de unos momentos, habla en secreto al rey 
quien, mirándote a los ojos, dice: 

—Otro te habría mandado cortar la cabeza, pero creo que 
en el futuro podrás servirme. Desde hoy 'ocuparás una cómo- 
da habitación en la parte más alta de la torre norte. Saldrás de 
allí sólo por orden mía y podrás recibir la visita de Merlín, cuan- 
do éste lo juzgue conveniente. 

Sir Lanzarote y sir Kay te toman por un brazo cada uno. 

—¡Llévenlo a la torre! —dispone Arturo, 


Pasa a la página 95. 


Marcos está sorprendido y lleno de gratitud. ¡Un extranjero 
defenderá el honor de su reino! Lo menos que puede hacer 
es armarte caballero para enfrentarte a Moraunt tres días des- 
pués. Esa misma noche velas tus armas en la capilla de la for- 
taleza; al amanecer el rey te da el espaldarazo de rigor y cuatro 
hermosas doncellas te calzan las espuelas doradas. Después 
te llevan a una habitación donde descansarás hasta la fecha 
en que se lleve a cabo el encuentro. 

Al vencerse el plazo te visten y arman adecuadamente. Lle- 
vas escudo blanco, como lo hacían los caballeros durante su 
primer año en la orden. Te mueves con gran dificultad y casi 
te cargan para montarte en tu caballo. Empieza la justa. 

Moraunt se arroja sobre ti. Estás verdaderamente aterrado. 
Tu corcel, bien entrenado, se lanza al galope contra el irlan- 
dés. Tú y él chocan y caes. Moraunt echa pie a tierra y se dirige 
a donde estás para acabar contigo. Desesperadamente, tiras un 
mandoble y tu espada se rompe en el cráneo de tu rival, de- 
jándole un fragmento de ella enterrado en el hueso. 

Avergonzado por esta derrota casual, el embajador regresa 
al galope a su tierra. 


Pasa a la página 85. 
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Después de reflexionar un poco, sigues a tus compañeros. 
La gruta, a pesar de la luz del día, se mantiene en una oscuri- 
dad casi completa. Sin embargo, distingues con nitidez la 
figura blanca de Galahad. 

Repentinamente, alcanzas a ver cómo el caballero sin tacha, 
Lanzarote y Pércival se dejan caer de hinojos. Tú y Merlín tra- 
tan de explicarse el porqué. 

Pasados unos minutos, los arrodillados se ponen de pie 
y salen de la caverna. Tienen el rostro radiante de felicidad. 

—¿Escuchaste, Pércival? —pregunta el del Lago. 

—Perfectamente —contesta el aludido, con una sonrisa bea- 
tífica capaz de iluminar el paisaje. 

—Y tú, hijo mío, ¿oíste? 

—Vi y escuché, padre —responde el joven—. Los ángeles 
tenían en sus manos la joya sagrada y, cantando como nadie 
ha podido imaginar, la subieron al cielo. 

—Vámonos —te dice Merlín—. Tú y yo sólo hemos sido tes- 
tigos del milagro. Regresemos a Cámelot. Estos tres nunca 
volverán a la corte. 


Pasa a la página 97. 
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Al mediodía es preciso hacer un alto. Las cabalgaduras es- 
tán fatigadas... tú también... 

Echan pie a tierra. Desensillan los caballos y los dejan pa- 
cer en libertad. 

Tú y tus compañeros se sientan bajo un árbol para comer 
una pequeña ración de carne seca y beber un poco de agua. 

Tal vez por estar distraídos, nadie ve llegar a un peregrino 
que parece brotar de la nada. 

—¡Salve, hermanos! —saluda el recién llegado. 

—Que el Señor te guarde —responde Merlín, poniéndo- 
se en pie—. Reposa junto a nosotros y comparte nuestro pan. 
¿De dónde vienes? 

En lugar de responder, aconseja: 

—Tengan cuidado. Adelante, por ese camino, hay unas grutas 
de las cuales salen ruidos extraños. 

—¿Como cánticos celestiales? 

—Una mezcla de plegarias y blasfemias. 

—Los ángeles y Satanás en pugna —aventura sir Galahad. 

—Están informados. Ahora actúen como Dios les aconseje. 

El peregrino se aleja unos pasos y ninguno de ustedes se da 
cuenta de cómo ni cuándo desaparece sin dejar rastro. 


Pasa a la página 9. 
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El jinete desmonta y con un gesto imperioso te indica en- 
trar. Te encuentras en un edificio de cantera apenas desbastada; 
el interior tiene pisos de tierra aplanada y algunas baldosas, las 
paredes están ahumadas; en el fondo, casi en tinieblas, ves un 
grupo de caballeros presididos por un anciano de larga barba 
blanca. Junto a él se sientan la reina Ginebra y su encantado- 
ra sobrina Gwendolyn. 

Al entrar ustedes, todos ellos te miran en silencio entre sor- 
prendidos y burlones. 

—Es el mago de quién sabe dónde —dice tu captor con aire 
indiferente—. Enfrentémoslo con Merlín 

El anciano se levanta de su sitio y comenta: 

—No quiero arriesgar a mi mago a que haga el ridículo. Mer- 
lín se ha hecho viejo, confunde los conjuros y con frecuencia 
se duerme a la mitad de un encantamiento, Y tú —dirigiéndose 
a ti—, ¿quién eres? 

—Soy el mago de San Luis —respondes con firmeza—. Tam- 
bién leo el porvenir. 

Sir Lanzarote, quien te condujo hasta allí, está sorprendido. 
Los otros caballeros te miran con dudas. Puedes comenzar a 
contarles la parte de historia de Inglaterra que conoces o, qui- 
zás, tratar de huir ahora, pues la salida está franca. 


Si prefieres contar 

el futuro de Inglaterra, 
pasa a la página 70. 

Si piensas huir, 

pasa a la página 96. 
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El rey Arturo ha anunciado un torneo en Winchester y sir 
Lanzarote piensa participar en él bajo un disfraz. Como nadie 
' te conoce, puedes acompañarlo fingiéndote escudero del po- 
Ññ bre anciano en que se transformará el del Lago. 


La caracterización es magnífica. Los mismos Arturo y Ga- 

wain no lo reconocen. 
p Pero el destino señala otra cosa. En este momento, el caba- 
llo de Lanzarote tropieza y el jinete está a punto de caer; sin 
embargo, su fuerza y agilidad excepcionales lo llevan a domi- 
nar la situación y el monarca y su sobrino lo identifican de in- 
mediato, pues no conocen a nadie capaz de resolver un 
problema semejante con tanta rapidez y soltura. 

Cuando sir Gawain quiere hablar a su amigo y compañero, 
el monarca lo impide: 

—nNo lo descubras. Algún motivo importante lo obligará a 
fingir. De cualquier manera, si participa en el torneo sus he- 
chos de armas lo desenmascararán. 

Tú y Lanzarote continúan su camino ignorantes de que han 
sido identificados. 


Pasa a la página 33. 
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Abandonas el salón detrás de la bella Isolda. Lenta y solem- 
nemente ustedes dos se dirigen a las habitaciones de la prin 
cesa. A su paso, los cortesanos manifiestan a la joven su gran 
respeto, pero ninguna consideración guardan para ti, pues te ha- 
cen toda clase de gestos y ademanes de burla. 

Piensas que en poco tiempo olvidarán tu condición servil 
y dejarán de molestarte. Pero estás en un error. Tus únicos mo- 
mentos tranquilos son cuando la hermosa rubia conversa conti- 
go y te formula cuanta pregunta es posible imaginar referente a 
Tristán, contándote las peripecias del amor existente entre ambos. 

Al principio, estas confidencias te halagaron, pero hoy, cuan- 
do te ha hecho repetir una y otra vez las mismas historias so- 
bre lo poco que conoces del caballero de Leonís, comienzas 
a sentir un aburrimiento atroz. 

Poco a poco vas formando una idea que ahora es un plan 
de fuga. Has observado a la gente y consideras que la mejor 
oportunidad de hacerlo es un domingo por la noche, y maña- 
na será el día. 


Pasa a la página 66. 
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Tú y Merlín regresan a Cámelot. Sabes perfectamente cuál 
será el desenlace de esa búsqueda y que sólo Galahad y Buhort 
verán el Santo Grial. Nada tienes que hacer en la empresa. 

Por el camino, después de separarse de sus compañeros, Mer- 
lín comienza a preguntarte sobre muchas cosas. A algunas 
puedes dar respuesta, pero hay otras donde tu imaginación debe 
trabajar intensamente. Tratas de no comprometerte, aunque sa- 
bes que muchos de tus pronósticos no podrán ser confir- 
mados por el mago, dada su edad tan avanzada. 

—Todo cuanto me dices parece ser verdad, Mas no tienes 
el tipo ni el lenguaje de los protetas que todo lo anuncian en enig- 
mas. Hablas como esos relatores de historias vividas por ellos 
o escuchadas de otros. ¿Quién eres en realidad? 

La opinión del mago te desconcierta por lo certera, y no te 
queda otra opción que sincerarte con él sobre tu extraño tras- 
lado a esos lugares y tiempo. 


Pasa a la página 47. 
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Al caer la noche, tú y tu compañero llegan al castillo de Sha- 
lott donde son espléndidamente recibidos. 

En aquella morada vive el señor del lugar, su bellísima hija 
y dos hijos jóvenes recientemente armados caballeros; pero 
uno de ellos se encuentra enfermo y no podrá participar en 
el próximo torneo. 

Lanzarote se ofrece a llevar las armas del incapacitado, y 
el señor, aunque no sabe con quién está hablando, acepta en- 
cantado la propuesta. 

A la hora de cenar, te das cuenta de las miradas ardientes 
de la bella castellana dirigidas a Lanzarote. Éste no puede en- 
gañarla y le hace saber que su amor pertenece a otra dama, 
aunque galantemente, agrega: 

—Pero será para mí un alto honor llevar en esta justa una 
prenda tuya y considerarte mi dama. 

—Señor caballero, aunque no sé quién eres, no podré estar 
mejor representada —le dice. 

—Mañana —concluye el del Lago— te enviaré a mi escude- 
ro para recoger esa prenda. 

Y todos se retiran a dormir. 


Pasa a la página 53. 
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—No hagas caso, Lanzarote —le dices por lo bajo. 

—¡Cobardes! ¡Huyen por miedo a nuestras armas! —grita el 
que se hace llamar caballero de la Torre de Plata. 

—;¡Retira tus palabras o lo pagarás con tu sangre! —le repli- 
ca el del Lago. E 

—¡Detente, sir Lanzarote! —interviene Merlín con su calma 
habitual—. Éstos deben ser emisarios de Satanás que buscan 
desviarte del camino hacia el Santo Grial. 

—Tienes razón, amigo. No responderemos a estos bellacos 
—contesta ya menos exaltado el campeón de la reina. 

Lanzarote y Galahad levantan sus picas y se hacen unos pa- 
sos a la izquierda del camino, mientras tú y Merlín se cargan 
a la derecha, dejando pasar por el centro a los tres caballeros 
que no se dignan volver el rostro. 

—Prosigamos —dice Galahad con voz llena de esperanza. 

—¡Adelante! —le respondes. 


Pasa a la página 26. 
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Instintivamente, al grito del mago, das un paso hacia atrás 
y... ¡Plop! Todo se pone negro. Luego, otro relámpago platea- 
do. Silencio total. Estás tirado al lado izquierdo de tu cama. 

“¡Qué curioso sueño tuve!”, piensas mientras te levantas. 

'Acomodas las cobijas y cuando vas a acostarte de nuevo ves 
que no tienes puesta la piyama, sino el sayal negro de tela bur- 
da que vestías en tu sueño. 

“¿Será posible? ¿Habré realmente viajado en el tiempo?”, 
te preguntas intrigado. “Nunca lo sabré, En fin, por la mañana 
encontraré una explicación para justificar el cambio de ropa”. 

Te tapas con la sábana y pronto te duermes tranquilamente. 


En el suelo, un rayo de luna ¡lumina tu despertador, que 
marca las 8:44 de la noche. 


FIN 


Ya te tienen amarrado al poste de la pira. Cerca de ella, un 
hombre encapuchado sostiene una tea encendida. Sólo espe- 
ra una señal para dar fuego a la leña que está a tus pies. 

De pronto, surge sir Héctor totalmente armado y ante Ma- 
dor grita para ser oído por todos: 

—Este joven es inocente y lo probaré con las armas. ¡De- 
fiéndete, Mador! 

El extranjero da un bufido por respuesta. Luego, los dos ca- 
balleros ocupan sus sitios en los extremos del patio. A una se- 
ñal del castellano de Shalott, ambos paladines se lanzan uno 
contra el otro. Las picas se rompen al chocar en los escudos. 
Los contendientes sacan sus espadas y se atacan. Cuando el 
filo de las armas roza la malla de hierro, saltan chispas que 
hablan de la fuerza del luchador. 

Mador da un terrible golpe en el yelmo a sir Héctor, quien 
cae de su cabalgadura. El extranjero se apea y pone la punta 
de su espada en el cuello del hermano de Lanzarote. 

—Confiesa —le dice tu acusador— que ese joven es culpa- 
ble o te cortaré el cuello, 

—No se dirá que sir Héctor tuvo miedo a la muerte —le res- 
ponde tu defensor. 

Mador hunde su espada en su rival. Luego toma la tea de 
manos del verdugo y prende fuego a la pira. Un humo intenso 
te rodea y después pierdes el sentido... para no volver a recu- 
perarlo jamás. 


A lo lejos se ve la torre cuadrada de la iglesia de Cámelot. 
Dentro de un par de horas estarán allí. Llegarán al palacio 
poco antes de la media mañana. 

Sacas tu reloj despertador. Marca las 9:43. Haces cuentas 
mentalmente. El rey Arturo los recibirá a eso de las 12:43. Mien- 
tras tú y Merlín cuentan todo lo sucedido, transcurrirá una 
hora y media; cuando menos, serán las 2:13. Después, subi- 
rás con Merlín hasta su gabinete; pintará el círculo mágico y 
hará todo lo necesario para mandarte a tu tierra. Habrán dado 
ya las 2:43, Un segundo después, gracias al poderoso hechi- 
zo de Merlín, estarás en tu casa y nadie se dará cuenta de tu 
ausencia. Regresarás doce horas antes, cuando estés en la es- 
cuela otra vez; o doce horas más tarde, antes de levantarte 
para ir a practicar tu deporte favorito este sábado; o llegarás 
a tu recámara unos segundos después de la hora en que atra- 
vesaste la puerta del tiempo. 

Entretanto, Merlín cabecea al ritmo de su cabalgadura. 


Pasa a la página 72. 
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—Tal vez si hallamos el Santo Grial podamos conjurar tan- 
to hecho nefasto —dice sir Lanzarote. 

—Es inútil oponerse al destino —sentencia el mago Merlín. 

—Vengan conmigo —ordena el caballero del Lago. 

Y los tres salen de Cámelot en busca de Galahad. 

Así pasan varios días hasta hoy cuando, en un sendero del 
bosque, encuentran a un caballero totalmente vestido de blan- 
co; en su escudo ostenta pintada una cruz roja a guisa de blasón. 

—Ten cuidado, Lanzarote —le recomiendas—. Ese joven es 
sir Galahad. 

—¡Hum! Buena oportunidad para saber qué tan bravo caba- 
llero es mi hijo —te responde al tiempo de retarlo. 

Merlín y tú contemplan aquel combate digno de un cantar. A 

| la caída de la tarde, no se ha resuelto la lucha y ambos con- 
tendientes acuerdan una tregua. Se sientan bajo un árbol a des- 
cansar. Al descubrirse el rostro sir Lanzarote, Galahad lo 
reconoce y se arroja en sus brazos. 

—Es maravilloso encontrarte, padre —dice el caballero sin 
tacha—. Necesitas acompañarme en esta empresa. El Santo Grial 
debe estar cerca de aquí: si lo hallamos, tendremos abier- 
tas las puertas del cielo, sin importar cuáles hayan sido nuestros 
pecados; todos nos serán perdonados. 

Ante esta afirmación, Lanzarote tiene un brillo de esperan- 
za en sus ojos y E 

—He aquí mi salvación, pues soy pecador. Ustedes, Merlín 
y Sanluisino, deben acompañarnos. 


Ñ Si por prudencia rechazas 
la invitación y regresan 
Merlín y tú a Cámelot, 

pasa a la página 32. 


Sí decides ser testigo del hallazgo 
del Grial y sigues a Galahad, 


pasa a la página 43. 


Si tratas de convencer a Lanzarote 
de que él no verá el Santo Grial, 
pasa a la página 81. 
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—¡Un momento! —dices, adoptando una postura solemne 
y un tono de dignidad ultrajada—. ¡Ten más cuidado al hablar- 
me! Soy el mago Sanluisino y así como puedo hacer sonar esta 
caja sin tocarla siquiera —agregas mostrando tu reloj desper- 
tador—, soy capaz de convertirte en sapo con pronunciar unas 
palabras mágicas. 

—Razón de más para llevarte ante Merlín —dice el jinete 
y, aunque aparenta no creerte, retira la lanza. 

Después de caminar algunos minutos en silencio, señala el 
caballero con la punta de su arma: 

—Ésa que ves allí es la poderosa Caerleón, o Cámelot como 
la llaman los bárbaros, 

—¿Crees que no lo sé? —dices fingiendo molestia—. Yo veo 
más allá de donde tú crees. 

No te contesta. 

Entran en la ciudad. Está rodeada por una muralla de pie- 
dra. Al cruzar el puente levadizo sobre el foso, ves gente ex- 
traña mirándote curiosa. Los hombres visten ropa de pieles y 
las mujeres portan sayales de lana burda. Parecen muy pobres, 
sin embargo tienen excelentes caballos, grandes y hermosos. 

Un poco más adelante está el palacio real. 


Pasa a la página 28. 
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Hay un gran banquete en el castillo de Shalott, Se ha invita- 
do a casi todos los caballeros de la Mesa Redonda. Tú, en tu 
calidad de paje temporal de Lanzarote, quien está ausente, has 
sido encargado de servir la fruta al final de la comida. Sobre 
la charola que llevas hay muy variadas clases de peras, moras, 
guindas, y corona este acopio una roja y brillante manzana. 
Piensas que ésta habrá de corresponder a sir Gawain por ser 
el más destacado paladín en el festejo, pero el castellano tiene 
un huésped notable en sir Labrune, hermano de sir Mador, y 
a él ofreces el aromático fruto. Minutos después, el visitante 
es víctima de agudos dolores de estómago. Ahora pierde el sen- 
tido, Damas y caballeros tratan de ayudar al extranjero quien, 
a pesar de los auxilios, muere. 

Dos caballeros te toman por los brazos. 

—¿Por qué me detienen? Yo nada hice. 

No contestan. Luego te sacan del salón conduciéndote a los 
sótanos del castillo. Abren un calabozo y vas a dar adentro em- 
pujado con lujo de violencia. En tus oídos retumba el ruido 
del cerrojo al correrse. 

Estás preso sin saber la razón. 


Pasa a la página 15. 
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—A caballo —ordena Lanzarote—. Continuemos y que nos 
mantenga unidos el anhelo de encontrar la Reliquia Sagrada 
—y levantando su pica, grita con gran fuerza: 

—¡Por mi Dios, por mi rey y por mi dama! 

Después, los cuatro jinetes se ponen en camino con el co- 
razón rebosante de alegría. 

La vereda se interna en el bosque. Grandes árboles flanquean 
la ruta. El muérdago parásito extiende sus troncos leñosos so- 
bre las ramas de los robles. 

—Pasar bajo esta planta —dice Merlín— es augurio de bue- 
na suerte. 

—El Señor nos guía —completa Lanzarote, 

La mañana es hermosa. El sol se cuela entre el follaje for- 
mando extraños dibujos sobre la allombra de césped. Te sien- 
tes optimista. ¿Verás el Santo Grial? ¿Escucharás las voces de 
los ángeles? Tu espíritu aventurero te impulsa a proseguir, aun- 
que tu condición de hombre razonable del siglo XX te exige 
recapacitar y detenerte. 


Si decides proseguir la aventura, 
pasa a la página 7. 


Si piensas que es mejor detenerte allí, 
pasa a la página 90. 


—Debemos ir al castillo de Tintagel a reunirnos con mi tío, 
el rey Marcos de Cornwall. Alístate —te ordena con premura 
Tristán de Leonís. 

Inmediatamente ensillas los caballos y, minutos después, se 
ponen en marcha. Tristán te cuenta que en ese castillo nació el 
rey Arturo. Tú ya lo sabes, pero finges ignorarlo; te has dado 
cuenta de que es preferible no llamar la atención sobre tu ex- 
traña llegada a ese tiempo, mientras tienes la oportunidad de 
regresar a tu época... si es que hay una oportunidad. 

Cuando entran a la fortaleza de Tintagel les informan que 
Moraunt de Irlanda está allí para exigir tributos en beneficio 
de su hermana, la reina de su remoto país. Pero los caballeros de 
Cornwall no son ejemplo de valentía y nadie se atreve a retar 
al nefasto embajador. 

—Creí estar hablando a bravos paladines —dice Moraunt—, 
pero aquí nadie es capaz de luchar contra mí. 

En ese momento, un lacayo pasa corriendo y te empuja ac- 
cidentalmente. Por el impulso vas a parar en medio de la pla- 
za y todos creen que voluntariamente te ofreces para defender 
el honor y la economía de Cornwall. 


Pasa a la página 24. 
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—No soy asesino —declaras solemnemente. 

Un clamor general inunda la sala. 

—Asesino —prosigues—, asesino es quien mata con venta- 
ja. Yo no hice eso. Maté a Moraunt... 

—¡Reconoce ser el causante de la muerte de mi hermano! 
—exclama la reina. 

—Fue el destino... —continúas; y con voz firme, aun cuando 
estás atemorizado, explicas cómo en un combate noble fuiste 
desmontado y, al intentar matarte, Moraunt se encontró en el 
camino de tu espada. 

—Puedo aceptar tu explicación como válida, pero jamás te 
perdonaré —dice en voz alta la reina—. Además, tu presencia 
en esta corte es una burla sangrienta. 

—¡No! —exclamas—. Ante todo, hago reconocimiento pú- 
blico de la caballerosidad y excelencia de Moraunt, y lamento 
haber causado su fallecimiento. 

—¡Muerte al asesino! —grita alguien. 

—¡Que muera! ¡Que muera! —repiten airadas voces en el 
salón del banquete. 


Pasa a la página 94. 


46 


Estás amarrado al poste de la pira. El verdugo sólo espera 
una señal para darle fuego. Te ves perdido, pues nadie ha sali- 
do en tu defensa. 

El castellano de Shalott levanta su mano. Va a dejarla caer 
cuando entran en el patio dos caballeros vestidos de negro y un 
mozo a pie que lleva los brazos amarrados a la espalda. Uno de 
los jinetes luce una larga barba plateada: ¡es Merlín! El otro 
debe ser Lanzarote. Todo mundo está expectante. 

Con movimientos majestuosos, el caballero del Lago, pues 
de él se trata, se detiene frente a la tribuna principal y demanda: 

—Dejen libre a mi paje. El culpable que buscan es este hom- 
bre —y señala a su cautivo—. Confesó haber destinado la man- 
zana emponzoñada a sir Gawain, pero al haber presente un 
huésped, la fruta y la muerte fueron para él. Si alguien ha de 
pagar es este felón. á 

Merlín te clava su mirada y dirige la punta de su vara mági- 
ca hacia ti. Lo oyes musitar unas palabras extrañas; después, un 
relámpago verdoso te envuelve, Sientes intenso calor, “¿Habrá 
encendido la pira?”, te preguntas en medio de un torbellino 
de colores. Luego nada. Silencio. Oscuridad. 

Estás en tu recámara. Es de noche. Tienes en tus manos el 
reloj despertador. Lo miras a la luz de la luna: son las 8:44. 


FIN 
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—En realidad, mi hogar está en América... 

—¿Armórica? ¿Esa península de la pequeña Bretaña habita- 
da por bárbaros? Con razón hablas tan raro. 

—No, Merlín. América: una enorme extensión de tierra al 
otro lado del mar, a muchos días de viaje en barco. Una tierra 
maravillosa y nueva... 

—Toda tierra nueva está poblada por bárbaros. 

—No discutamos eso. Te decía... 

—Que vienes de América. 

=Sí, donde vivo en el siglo XX, es decir, dentro de más de 
mil trescientos años... 

Y le cuentas todos los incidentes de tu llegada a Cámelot. 

—¡Ah, ya entiendo! —te dice—. Cruzaste una puerta del tiem- 
po. Había oído hablar de ellas, pero nunca creí encontrar a al- 
guien que hubiera atravesado una. ¿Sabes?, cada ciento once 
años, según me dijeron, se abren, y quien las traspone muy 
difícilmente puede regresar a su lugar y tiempo de origen. 

Esto te inquieta, porque si resulta divertido vivir aconteci- 
mientos pasados, no es agradable pensar en no regresar a casa 
y no volver a saber nada de tus papás y amigos. 


Pasa a la página 61. 


—Sigan ustedes —dices—, yo me encargo de estos malan- 
drines para que no molesten. 

—¿Tú? —te pregunta sorprendido el mago Merlín. 

Sí, no soy muy hábil con lanza ni espada, pero tengo mi 
magia —respondes mientras sacas de tu túnica el reloj des- 
pertador, ante la curiosidad de ellos. 

—Ten cuidado, mago Sanluisino —te recomiendan tus tres 
acompañantes, casi al unísono. 

Entre sonoras carcajadas, el caballero del León Rojo te 
pregunta, lleno de soberbia: 

—+¿Te enfrentarás a nosotros? 

—¿Quién eres? No conozco tu escudo —te pregunta el ca- 
ballero del Dragón Verde. 

—Soy el mago Sanluisino y mi escudo ostenta el arco de San 
Luis, en Misuri, el más grande del mundo. 


—Muy poderoso debes ser para que pienses en vencernos. 
Prepárate —te dice el de la Torre de Plata, y lanza su caballo 
a toda velocidad contra ti. 


Pasa a la página 13. 


Habrá alguna forma para volver a tu cuarto. Así pues, echas 
a caminar por el prado. Es muy agradable. Una serie de coli- 
nas muy poco elevadas se extiende frente a ti. Sobre una de ellas 
se ve una construcción bastante baja con una torre cuadrada. 
Alrededor hay varias chozas. Nunca habías visto nada ¡gual. 

Hasta tus oídos llega el tañer de una campana. Tiene el lim- 
bre cascado, como si estuviera rajada. 

“Allá habrá quien me ayude a regresar”, te dices mental- 
mente, y encaminas tus pasos hacia la aldea. Comienzas a silbar 
una Ea de moda con ritmo acelerado, e inconscientemente 
ajustas a éste tu caminar. 

“Se acerca gente”, piensas, “viene a caballo”. A los pocos 
momentos ves aproximarse a un jinete vestido en forma extra- 
ña. Trae un jubón de colores vistosos; un cinturón muy ancho 
sostiene una enorme espada; cubre su cabeza con una malla 


de acero; lleva en su mano izquierda un escudo y las riendas de 
su caballo, en la derecha enarbola una lanza. El caballo va cu- 
bierto con un paño de color; es un bayo de gran alzada, con 
paso rítmico y firme. 

—¿A dónde vas, forastero? ¡Detente! —te dice con voz de 
trueno y acorta la distancia que los separa. 
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Sobre la mesa real se ponen dos espadas: la tuya y la del 
senescal de la reina. Ella te explica: 

—Como forastero, tal vez desconoces nuestras leyes. Llama- 
mos Juicio de Dios a esta forma de hacer justicia. Al acusado 
se le vendan los ojos y así debe tomar una de las dos espadas 
que están sobre la mesa. Si el destino conduce su mano a la 
suya, es prueba suficiente de su inocencia. En caso contrario... 
—con el dedo índice hace seña de cortar el cuello. 

No tienes alternativa. Te vendan los ojos y te ponen frente 
a la mesa. Te tiemblan todos los músculos del cuerpo. El estó- 
mago se te oprime contra la espina. “¡Ojalá sea la mía!”, piensas. 
Alrededor hay un silencio capaz de helar los huesos. Finalmente 
tomas una arma. Escuchas gritos de gozo de los miembros de la 
corte. Te quitan la venda. ¡Oh, dolor! Fallaste. 

Un caballero se acerca a ti blandiendo un enorme espadón. 


Otros dos te toman por los brazos y te obligan a ponerte de ro- 
dillas. Oyes zumbar la espada en el aire. Sientes un golpe seco 
en el cuello y después la oscuridad total. La nada. 


FIN 
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—Sir Lanzarote del Lago, hijo de Ban, rey de Benwick, ¿eres 
padre de sir Galahad? —preguntas. 

—Así es. Pero, ¿qué tiene él que ver en esto? ¿Acaso...? 

Sí, buscará y encontrará el Santo Grial. 

—+¿El vaso donde José de Arimatea recogió la sangre de 
Jesús? —pregunta sir Kay. 

—Nada se sabe de esa reliquia desde que fue traída a Ingla- 
terra por el propio discípulo del Cristo —comenta Arturo. 

Lanzarote te mira inquisitivamente. 

—Muchos bravos caballeros han intentado hallarlo, sin 
resultado. Por ejemplo: sir Pércival, sir Bohort, yo mismo. 

—Pero él, tu hijo, es el único que no ha cometido pecado, 
por eso verá el Grial —concluyes. 

Los reunidos allí guardan un impresionante silencio mirán- 
dote con res 


peto. 
Ahora Merlín se adelanta y dice al rey: 
—Senor, hace tiempo te anuncié lo mismo cuando nadie nos 
escuchaba. El joven mago Sanluisino hoy confirma mis palabras. 
—Ven conmigo —te dice Lanzarote—. Debemos hablar mu- 
cho tú y yo. Acompáñanos, Merlín. 


Pasa a la página 18. 
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Ya es de mañana. Por encargo de Lanzarote vas a los apo- 
sentos de la castellana quien, al verte llegar, te entrega su cin- 
to para que el caballero del Lago lo luzca en el torneo como 
la prenda prometida. 

Más tarde ponen una armadura a Lanzarote. Es totalmente 
lisa, sin blasón ni divisas, como solían llevarla los jóvenes du- 
rante su primer año de caballeros, tan sólo está pintada de rojo, 
para ser reconocido. e 

Ya están en el torneo. Los participantes se dividen en dos 
bandos: uno lo capitanea sir Galehaut y el otro el rey Arturo. 

Lanzarote lleva en forma muy visible la prenda de la caste- 
llana de Shalott y por ello nadie imagina quién puede ser, por- 
que el caballero del Lago siempre ha sido el paladín de la reina 
Ginebra en todos los torneos. 

Tú y Lanzarote contemplan la lucha desde afuera de la liza. 
Estás absorto y asombrado de la fortaleza de los contendien- 
tes, de la belleza de las damas allí reunidas y la nobleza y ha- 
bilidad de los caballeros. 


Pasa a la página 73. 
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—Júzguenme, señores —les pides—. Si fuera enemigo no les 
habría declarado mi procedencia. 

—Pero no podemos confirmar tus palabras —interviene 
Merlín—. En tu situación resulta fácil mentir. Sin embargo, algo 
me dice que si trataras de engañarnos habrías inventado algo más 
creíble y no una historia tan irreal como nos has contado. 

—Pongámoslo a prueba —aconseja el senescal sir Kay. 

—Me' parece bien —acepta Arturo—. Me han informado de 
la presencia del rey Marcos de Cornwall en nuestras tierras. 
Parece no traer buenas intenciones para ti, sir Tristán. ¿Por qué 
no llevamos a este caballero y lo enfrentamos con aquél para 
saber si son amigos o enemigos? 

—Tengo otra propuesta —interviene sir Gawain—; juguémos- 
le una broma. Vistamos a este joven con una armadura de Lan- 
zarote y hagámoslo retar al rey Marcos. Sabemos que los 
caballeros de Cornwall no son muy valientes. 

Todos ríen a carcajadas. Tú no entiendes el porqué, pero 
no puedes negarte. No tienes alternativa. 


Pasa a la página 62. 
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Te meten en la tienda, Al quitarte la armadura, en la cota 
de malla se aprecia un fuerte desgarrón; también está rota tu 
- camisa acolchonada, pero apenas tienes un rasguño en el 
pecho, bordeado por dos o tres gotas rojizas. En este momen- 
to entra Gwendolyn. Sientes la sangre agolparse en tu cabeza. 
Te saluda fijando en ti sus grandes ojos azules. Tu lengua se 
traba y no puedes contestar. Se acerca a ti; toma de su cintu- 
rón un delicado lienzo con el cual limpia tu herida. Luego, con 
tono meloso, dice; 

—Quiero que mañana lleves como prenda este pañuelo... 

—Pero yo... —balbuceas. 

—... así no serás desmontado, y por mí realizarás las más 
grandes hazañas. 

Apenas puedes respirar. Cierras los ojos. Das un brinco en 
el lecho y despiertas en el suelo de tu habitación en San Luis, 
Misuri. Te arde el pecho y ves que un alfiler en tu piyama te 

- causó una pequeña herida. 

“Todo fue un sueño”, piensas. Rápidamente te pones en pie. 
Vas al baño y limpias el arañazo con un fino pañuelo que llevas 
en la mano y en él bordada una letra G, de Gwendolyn. 


FIN 


O 


—Sir Lanzarote —dices—, nunca podrás ver el Santo Grial 
y bien conoces la razón. Pero tu hijo, por su pureza, es el se- 
alado. Si lucha contra estos caballeros y muere... ¿Cuál será 
la suerte de la Sagrada Reliquia? 

El caballero del Lago se separa del grupo en dirección a los 
provocadores, y cuando Galahad hace el intento de seguirlo, 
se escucha su poderosa voz: 

—¡Hijo mío, tu misión es otra ahora! Nunca podrá decirse 
que evitas un encuentro por cobardía, pues cumples una mi- 
sión en la cual no debes arriesgar tu vida. Regresa y, junto con 
Merlín y este joven, continúa hacia tu destino. No será la pri- 
mera vez que Lanzarote se mida con tres contrincantes al mismo 
tiempo y los venza, 

Los tres vuelven las grupas de sus cabalgaduras y se alejan al 
paso sin ver hacia atrás. 


Pasa a la página 78. 
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No te sientes muy seguro, porque jamás enfrentaste a alguien 
en esa forma. A pesar de las palabras que creíste escuchar en tu 
mente, no te atreves a lanzarte en contra del rey Marcos, aun- 
que tenga fama de no ser muy valiente. Así pues, decides es- 
perar. Te plantas en tu sitio y todo dependerá del de Cornwall. 

Lo ves acercarse aumentando paulatinamente la velocidad. 
Ya baja su lanza; la apoya en el ristre. Se inclina ligeramente 
y cruza su arma a la izquierda, apuntando hacia ti. Cierras los 
ojos en espera del golpazo. 

El rayar del caballo en la arena del claro te hace abrir los 
ojos y ver cómo Marcos, con el rostro lleno de espanto, levan- 
ta su pica gritando: 

—i¡Lanzarote! ¡Lanzarote! 

Gira su cabalgadura y se aleja del claro como alma que se 
lleva el diablo. 

—¡Bien hecho, Sanluisino! —aplauden tus acompañantes casi 


llorando de risa al salir de su escondite. 

—Has demostrado valor, serenidad y prudencia —te dice el 
del Lago—. Debes acompañarme; de hoy en adelante serás mi 
paje mientras te arman caballero. 


—Es un honor inesperado, majestad. Me esforzaré en cum- 
plir con él de la mejor manera posible —dices al tiempo que 
haces una reverencia como has visto en el cine. 

—¡Qué elegancia! ¡Qué gentileza! —exclama la reina Ginebra. 

—Nunca había visto una actitud tan noble, respetuosa y digna 
—comenta Gwendolyn con el rostro encendido. 

Sir Gawain, sobrino del rey, se pone frente a Arturo, imita 
tu genuflexión y sugiere a la corte: 

—De hoy en adelante, todos deberíamos saludar y despe- 
dirnos de su majestad en esta forma tan cortés. 

Los presentes muestran su acuerdo con voces de afirmación 
y aplausos. Acabas de inventar una nueva fórmula cortesana. 

Una luz intensa aparece a tu espalda. “Merlín debe haber 
provocado otro de sus efectos. Ahora todo se llenará de humo 
y olerá a azufre”, piensas. 

—;¡Cuidado! —te grita Merlín. 


Pasa a la página 35. 


—No es difícil entenderlo. Pon atención. 

Y el mago te explica cómo el tiempo es una dimensión 
similar a las otras tres, y que no “pasa”, sino eres tú quien se 
mueve en él, como lo haces a lo largo, ancho y alto, 

—Cuando encuentras una de esas puertas —continúa Mer- 
lín— puedes entrar al futuro o al pasado, igual que vas de un 
cuarto a otro. Ya lo estudiará un tal Einstein a fines del siglo XIX. 

—¿Cómo es eso posible? —preguntas con voz debilitada por 
el azoro. 

El anciano guarda silencio. Repites la pregunta, Ahora te das 
cuenta de la causa de su mutismo: se ha quedado dormido. 
De su boca surge un sonoro ronquido que lo vuelve a la reali- 
dad con un sobresalto. 


—¡Eh!... ¡Huml... ¿Qué decías? Parece que me quedé dormi- 
do. El cansancio... tú sabes —trata de disculparse Merlín. 
—Decía que quiero volver a casa, en San Luis, Misuri, América, 


—Bien, bien; haremos todo lo posible... mañana, cuando ha- 
yamos descansado. 


Pasa a la página 38. 
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Ya es de mañana. Acaba de salir el sol. Tres caballeros te 
sacan de tus aposentos conduciéndote a los de Lanzarote, don- 
de ya te espera una armadura reluciente. 

Primero colocan, sobre tu piyama, una cota de malla. Los 
anillos de hierro que la componen tienen aspecto de ligereza 
por su brillo deslumbrante; pero, en cuanto tienes encima de 
ti esa protección, no puedes imaginar cómo alguien es capaz 
de soportar un peso semejante sin fatigarse inmediatamente. 
Debes llevar unas sandalias de gruesa piel y sobre ellas colocar 
las espuelas. Completa tu atavío una túnica de lino en colo- 
res verde y rojo muy brillantes y ciñe tu cintura una ancha 
correa, En la cabeza te ponen una especie de casco, también 
de hierro, al que agregan una máscara. 

—Esto, aparte de protegerte, evitará que el rey Marcos te re- 
conozca —asegura el senescal. 

Después, casi en vilo te sacan al patio donde está un caba» 
llo grande y fuerte destinado a ti. 

Un escudero te entrega una pesadísima espada, una lanza 
muy larga y un escudo de madera forrado con piel gruesa, re- 
forzado por un arillo de hierro. 
—En marcha —ordena Lanzarote. 


Pasa a la página 75. 
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Tristán monta desgarbadamente. La tristeza lo invade. Has 
respetado su sentimiento y su dolor, pero finalmente te deci- 
des a comentar lo sucedido. 

—¿Por qué no explicaste al rey cuáles son tus sentimientos 
hacia ella y los de Isolda por ti? Además, ella es muy joven 
y él ya es un anciano. 

—No puedo negar a Marcos lo único que me ha pedido. 

—Puedo anunciarte que serán muy desdichados los tres. 

—Lo he pensado. Por ello, antes de ir a buscar a la prince- 
sa, nos delendremos en Loegria, donde habrá un torneo, Voy 
a luchar contra todos los más fuertes: Gawain, Héctor... hasta 
Lanzarote, en espera de que alguien me mate y así ya no cum- 
plir esta triste misión. 

—Mira, Tristán, allí está Loegria. 

Llegan a la antigua ciudad y de inmediato se dirigen al lu- 
gar del encuentro. El infortunado príncipe se inscribe y a ti con 
él. Vas a negarte, pero ves en la tribuna al rey Arturo acompa- 
nado por Ginebra y su sobrina Gwendolyn. No puedes negar- 
te. Habrás de luchar. 

Cuando llega el momento, escoges como contrincante a un 
caballero novato. No quieres hacer el ridículo frente a la so- 
brina de los reyes. Tu rival también lleva escudo blanco. Pero 
ha sido entrenado para las justas y tú apenas sabos sostenerte 
sobre el caballo. 

Se da la señal y al primer choque se rompe tu lanza y caes 
estrepitosamente de tu cabalgadura. Has sido derrotado. 

“¿Que no se dé cuenta Gwendolyn”, piensas. Pero es de- 
masiado esperar. Ya la joven se dispone a bajar de la tribuna. 


Pasa a la página 56. 
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Con gran sigilo te levantas y, andando sobre la punta de tus 
pies, llegas a la gruta de la derecha. Adentro ves una luz. Avan- 
zas más decididamente, cruzas el umbral y en el mismo ins- 
tante todo queda a oscuras. Te tallas los ojos tratando de aclarar tu 
visión. Pasados unos segundos distingues en el fondo dos luces 
como ascuas de fuego que crecen, crecen, crecen... 

“Esto no es el Santo Grial”, piensas y tratas de salir, pero 
una masa viscosa te lo impide. 

—¿A dónde quieres ir —te pregunta una voz horrorosa y 
sibilante que te hace estremecer. y 

—Quiero el Santo Grial. 

Algo parecido a una carcajada llena la caverna. Luego oyes 
la misma voz, cambiando a un tono más agudo. 

—Te equivocaste de antro. 

“Debo actuar inmediatamente”, y con las palabras más fir- 
mes que puedes, amenazas: 

—Soy Sanluisino, el mago. Si me dejas salir no te haré daño. 

Otra vez oyes el ruido parecido a una risa. 

—;¡Claro, claro! Ahora verás cómo sales. 


Pasa a la página 17. 


Hoy es el día, Las condiciones son favorables. No hay luna 

un manto de nubes oscurece el cielo. Amenaza tormenta y 
los habitantes del castillo están encerrados en sus alojamientos. 

Con aparente tranquilidad bajas de los aposentos de Isolda. 
Alguno que otro soldado te dedica una cuchufleta y tú contes- 
tas como siempre. Nadie puede sospechar tus intenciones. Lle- 
gas a la puerta principal. En el puesto'de guardia te pones a 
charlar con los vigías sobre los temas acostumbrados. Uno de 
los vigilantes sale a cumplir con su ronda; el otro, estimula- 
do por tus palabras, va en busca de una jarra de vino. Estás 
solo en el cuarto. Cuidadosamente abres el portón. A nadie 
ves afuera. Únicamente escuchas el fragor de las olas rompién- 
dose en los acantilados. Comienza a llover. Es el momento. Sales 
y cierras tras de ti. El camino se te borra en la negrura. Furiosa- 
mente, el mar bate el estrecho acceso a la isleta de Tintagel. El 
viento te golpea el rostro. Te sientes frenado en tu intento. “Un 
esfuerzo más”, piensas. Quisieras poder correr, pero el aire 
en contra y los abismos a derecha e izquierda te lo impiden. 
Tu pie resbala. No encuentras apoyo para tu mano. El suelo 
desaparece bajo tus pasos. Escuchas tu propio grito y luego, 
amortiguado por el estruendo del agua, el golpe de tu cuerpo 
en las rocas. La oscuridad te llena el cerebro y no piensas más. 


Sin pensarlo más, pones tu caballo al galope contra el rey 
Marcos, quien con seguridad te juzga débil y pequeño; ésa es 
la razón de que se envalentone. Para defenderse, pone al trote 
su cabalgadura mientras prepara su lanza para colocarla en el 
ristre. Tienes más temor a cada paso del caballero. En un mo- 
mento, el de Corwall mira tu escudo con las armas de Lanza- 
rote. Como él no conoce al del Lago ni a ti, cree estar frente 
al invencible campeón de la Mesa Redonda. Vuelve grupas y 
huye a todo galope. 

—¡Bravo, sir Sanluisino! —te gritan tus acompañantes, al sa- 
lir de su escondite. 

“¡Alcánzalo, por tu vida!””, te ordena interiormente Merlín. 
“¡Síguelo por el sendero aquel!” 

De inmediato pones tu caballo al galope detrás del fugitivo. 
Te internas en la espesura del bosque. Al dar vuelta en un 
recodo, tu corcel frena asustado al ver un marco dorado en el 


camino y te lanza violentamente hacia adelante. Para prote- 
gerte de la caída, arrojas tus armas y, sin proponértelo, atra- 
viesas la puerta del tiempo. Has dejado para siempre la corte 
del rey Arturo y la Mesa Redonda. Estás de nuevo en tu tiem- 
po y en tu espacio, Merlín te salvó. 


FIN 
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Un silencioso fogonazo seguido de humo denso ilumina la 
sala por un instante. En el mismo sitio del relámpago aparece 
una alta figura humana. Viste de negro desde la caperuza has- 
ta el borde inferior de una túnica holgada y con anchas man- 
gas; contra ese fondo resalta la blancura casi transparente de 
su piel en cara y manos, y el plateado de una larguísima barba. 

—A tus órdenes, señor —dice al rey. 

—Sir Lanzarote afirma que este joven es brujo. Llévatelo y 
averigua cuáles son sus poderes, si tiene algunos. 

—Ten cuidado, Merlín —aconseja el del Lago—, tiene una 
extraña caja con un ruido horroroso adentro. 

El mago bosteza y te mira de arriba abajo, En sus ojos bri- 
lla una chispa burlona y su rostro se llena de arruguitas. 

—Ven conmigo. ¿Cómo te llamas? 

Le das tu nombre y agregas: 

.. Vengo de San Luis, Misuri, en América. 


—¡Claro, claro!... Debí imaginarlo, sígueme. 

Atraviesan la sala y al pasar a un lado de sir Kay, a pesar 
de su incredulidad, encoge las piernas y con las manos hace 
la señal de la cruz. 


Pasa a la página 69. 
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Caminan por un pasillo y suben por una rudimentaria es- 
calera de piedra adosada a la pared, hasta la parte más alta de 
la torre, donde se encuentra el gabinete de Merlín, un cuar- 
to lleno de cosas rarísimas. 

—Muéstrame la cajita que mencionó Lanzarote —te pide el 
mago con el mismo brillo burlón en los ojos. 

—Es un reloj despertador ya muy viejo —le dices al ense- 
ñárselo al anciano mago. 

—¡Hum! Claro... claro... un... sí, por supuesto. ¿Para qué sirve 
esto, jovencito? ¿Cuáles son sus poderes? 

—Marca el tiempo, y cuando duermes te despierta a la hora 
que tú quieres —le explicas. 

—SÍ, sí, marca el tiempo y... hagamos un trato: tú me dices 
cómo funciona y yo te explico cuáles son mis fuerzas. 

Como mejor puedes, le expones el funcionamiento de tu 


reloj despertador y le comentas que también los hay para lle- 
var en el bolsillo o como pulsera. 


Merlín no se asombra, sólo observa el aparato. 

—¿De dónde dices que vienes? 

—De América, y allí vivo en el siglo XX. 

—Eso lo explica todo. Ven, quiero que hablemos sobre ello. 


Pasa a la página 102. 
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—Majestad —comienzas diciendo—, me veo obligado a ha- 
blar porque pronto estarás en un serio peligro. 

Todos los caballeros se ponen de pie, algunos echan mano 
a la empuñadura de su espada. 

—¿Qué puede ocurrirme? —pregunta el rey sin inmutarse. 

—Veo la conjura de tu sobrino Mordred y su madre, tu her- 
manastra Morgause. 

—Sé más claro —te conmina Lanzarote. 

—¿Que significa esto? —pregunta sir Gawain—. ¿Mi madre 
conjurada en contra del rey? 

— llamen a Merlín —ordena Arturo. 

¡Plop! Una pequeña explosión, un fogonazo blancuzco se- 
guido de intenso olor a azufre, y aparece la figura del mago, 
totalmente vestido de negro. 

/ ¿Me llamaste, señor? —pregunta en medio de dos bostezos. 

—Consulta tu bola de cristal —ordena el monarca—. Aclara 
lo dicho por el mago Sanluisino. 

—¿Por quién? —dice Merlín entonando los ojos para ver mejor. 

—Por mí —respondes. 

—¡Ah, vamos! —exclama mientras sonríe; la cara se le llena 
con miles de arruguitas y en sus ojos brilla una chispa burlona—. 
Veamos, ¿qué dijiste? 

Repites la advertencia hecha al rey y agregas: 

—La envidia yace en el fondo del corazón humano, y en este 
caso, además, el hijo de uno de los presentes involuntariamen- 
te favorecerá la ruina de Cámelot y el fin de la Mesa Redonda. 

—¿Quieres aclarar tu profecía final? —pregunta Arturo. 


Si precisas quién es el 
caballero de quien hablas, 
pasa a la página 52. 


Si comienzas describiendo 
la batalla contra Mordred, 
pasa a la página 100. 
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Llegan al palacio. Los recibe el rey. Cuentan los aconteci- 
mientos vistos y idos por ustedes y, cuando esto termina, 
suben al gabinete del mago. Tus cálculos han fallado por 16 
minutos. Son ahora las 2:29. Tienes escasamente un cuarto de 
poa para los preparativos del encantamiento y tu viaje de vuelta 
al hogar. 

Merlín sube titubeante. Piensas en la conveniencia de espe- 
rar a mañana, como ha sugerido el mago; pero entonces qui- 
zás será demasiado tarde. 

Llegan al cuarto. Merlín desea acostarse a dormir, Tú insis- 
tes en que te mande de regreso a casa, 

—Está bien, está bien, no soporto a los necios —te dice y 
traza el círculo mágico. 

Entra en él —te ordena—. Ahora, déjame buscar el conjuro 
adecuado para enviarte a casa. 

—¡Apúrate, por favor! —exclamas viendo el reloj —. ¡Son las 
2:411 Date prisa, Merlín. 

—Espera, creo que aquí está. Hum, sí, éste es, veamos... 

—iTen piedad! El tiempo se acaba —ves de nuevo el des- 
pertador: marca las 2:42 y algunos segundos—. ¡Aprisa, Merlín! 

—No, éste no es. Déjame ver este otro. Hum... Me parece 
que sí, éste puede ser... 

—¡Ya, no te demores más! ¡Sólo tenemos ocho segundos... 

—-¿Cuál de los dos será el bueno? se pregunta el mago en 
voz alta; luego, bosteza. 

—... siete... seis... 

—Hagámoslo mañana. 

— 1 CÍNCO... CUAlO... 

—Bueno, tú lo quisiste... ¿pero cuál de las dos fórmulas es 
la correcta? ¿Ésta o aquélla? 

—... tres... dos... 


Si piensas que Merlín pronunció 
la segunda que halló, 
pasa a la página 76. 


Si crees que acertó con la ra, 
pasa a la ina 83. 
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Sobre las justas caballerescas de la Mesa Redonda, el cine 
ha sido tu única fuente de información: más espectacular, pero 
menos emocionante que la realidad. 

Estás al pendiente del torneo, tanto como Lanzarote. Sir Ga- 
lehaut comienza a perder terreno. Los caballeros del bando de 
Arturo imponen su fuerza y experiencia, 

El del Lago te ve tan entusiasmado que dice con una sonrisa; 

—Ármate y sígueme, 

—Pero si yo nunca he... 

— Algún día debe ser el primero —te interrumpe—. Más vale 
comenzar en un torneo y no en la guerra. 

Dicho esto, pica espuelas y entra en la liza. De inmediato 
escoge para combatir a los más esforzados y valientes. En tu 
cabeza siguen resonando las palabras del campeón: “Ármate 
y sígueme”, parece fácil, mas... 


Si te armas y 
rticipas en el torneo, 
Ma pasa a la página 22. 


Si por tu inexperiencia 
prefieres no a 
pasa a la página 98. 


74 


Ha llegado el día fatídico. Suplicaste a Bohort, Leonel y Ga- 
wain que alguno de ellos te defienda, sin obtener su simpatía. 

—No podemos defender tu inocencia porque fuimos testi- 
gos de dos hechos —responde Gawain. 

—Sir Héctor —dices por último—, serví a Lanzarote como 
paje. Tu hermano no me hubiera tenido a su lado si yo fuese 
asesino. Tú lo sabes bien. 

—Lo creo —te contesta sir Héctor, dándote un poco de alien- 
to con ello—, pero ¿cómo saber si no querías crearnos proble- 
mas con Mador? 

—Soy un príncipe extranjero —argumentas ya desesperado—. 
Mi padre no dejará impune mi muerte. Vendrá con sus ejérci-. 
tos y acabará con muchos inocentes, y esto será una injusticia 
mayor que la de asesinarme. 

Sir Héctor medita unos momentos. Tus ojos lo miran implo- 
rando su misericordia. 

En el patio del castillo acaban de colocar el último haz de 
leña en la pira donde habrán de quemarte vivo si no hay quien 
gane tu causa al príncipe Mador. 


Si logras convencer a sir Héctor 
de defender tu inocencia, 
pasa a la página 36. 


Si éste te aconseja esperar la llegada 
de LaardR para ereidene 
pasa a la página 46. 
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Apenas salidos de Cámelot entran tú y tus acompañantes en 
un bosque muy cerrado, A los pocos minutos se detienen en una 
encrucijada frente a un claro, Allí te dejan solo y los caballe- 
ros de la Mesa Redonda se esconden donde el rey Marcos no 
pueda verlos y ellos, a su vez, no te pierdan de vista y pue- 
dan presenciar a sus anchas tu enfrentamiento con el extranjero. 

Súbitamente aparece el de Cornwall. Lo reconoces porque 
su armadura es diferente y su escudo de armas no se parece a 
los de Caerleón, Te sientes agitado. Tus nervios no quieren obe- 
decente. Es la primera vez que te enfrentas a un peligro de muer- 
te y sientes miedo. Cuando menos lo esperas, en tu interior 
escuchas una voz fácilmente identificable como de Merlín: 

“No temas. Avanza y rétalo. No olvides la broma”. 

Sólo porque te lo dice el mago, obedeces. Adelantas el ca- 
ballo. El extranjero también se ve inquieto y eso te da cierta 
tranquilidad. Pero, ¿y si te ataca? De acuerdo con las leyes de 
la caballería puede matarte. ¿Lo enfrentarás? ¿Escapará prime- 
ha bx porque, según te han dicho, los de Cornwall son co- 


Si esperas para ver qué hace, 
pasa a la página 58. 


Si le haces frente decidido, 
pasa a la página 67. 
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—... UNO... ¡Cero! 

—Taurus enanus, posibilis crescendus; bananis esplitis, bri- 
tanicum esmoguis. 

¡Plaf! Un humo verdoso te envuelve formando un torbelli- 
no a tu alrededor. 

“¿Por qué las fórmulas mágicas se tendrán que decir en un 
latín tan incorrecto?”, te preguntas mientras la nube verde se 
esfuma, dejando un olor indefinible. 

Cuando se aclara tu visión observas que el panorama es di- 
ferente. En lugar de las cosas raras propiedad de Merlín, te en- 
cuentras rodeado por objetos de diseño extraordinario. Todo 
parece estar hecho con materiales desconocidos para ti. 

¡Zuuum! Pasa silbando un enorme artefacto pintado en bri- 
llantes colores. “Debe ser un transporte colectivo”, piensas. El 
vehículo se detiene en seco. De él baja una hermosa joven, ves- 
tida con tela metálica luminiscente. Viene hacia ti. Su mirada te 
recuerda a alguien. 

—¡Holal Soy Gwendolyn —te dice—. Pareces forastero. 
¿Quién eres y de dónde vienes? 

—¡Oh, no! ¡Otra vez! —exclamas y le das la misma respues- 
ta que ya memorizaste. Ella ríe alegremente. 

—¿Estás bromeando? Estamos en San Luis, Misuri, en el 
año 3218... 

—¡Merliíííífin...! —gritas desconsolado, aunque sabes que no 
tendrás respuesta. 
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Así llegan a la corte del rey Arturo, Lanzarote del Lago, pues 
él es tu captor, te presenta como un posible espía enemigo; 
insiste en que llegaste de Armórica, la pequeña península de 
la Bretaña Francesa, al otro lado del canal. 

—¿Quién eres? —te pregunta el rey. 

—Soy el hijo del rey de San Luis, Misuri, en América... Es- 
cuchen bien: ¡América!, y no Armórica: en dirección al ocaso. 

— ¡Bah! Hacia allá sólo hay mar, hasta donde se acaba el mun- 
do y el agua cae al infinito —asegura sir Kay, el senescal. 

—Llamen a Merlín —dispone Arturo, 

¡Plop! Un resplandor, un espantoso olor a azufre y mucho 
humo de donde sale tosiendo una figura vestida de negro. 

—¿Me llamaste, señor? —pregunta sin necesidad, 

—¡¿Crees, querido mago, que exista tierra firme más allá del 
mar? —interroga el rey al tiempo de señalar el occidente. 

—Todo es posible, majestad —responde con tono indiferente, 
un bostezo y otra tos. 


—+Cómo un príncipe puede andar por el mundo con esa 
ropa? cuestiona Lanzarote. 

—Es mi piyama y sólo la uso para dormir. 

El asombro es general. a 

—¡Usa eso para dormir! 

Y se acercan para ver y tocar tu piyama. 

—+¿Por qué la llevas puesta ahora? —pregunta sir Gawain. 

—Verán, en mi tierra en este momento es de noche y YO... 
—te das cuenta de la inutilidad de tu explicación, porque tú 
mismo no comprendes cómo estás allí, entre ellos. 


—Es un espía de Cornwall. Colguémoslo —propone sir Kay—, 
O que pruebe su inocenc 


—No —dice Tristán—, si fuera gente de Marcos, yo lo cono- 
cería. Dámelo, señor, como siervo cautivo. 


—Que él escoja entre un juicio o ir contigo —sentencia el rey. 


Si prefieres ser cautivo de Tristán, 
pasa a la página 44. 


Si intentas probar tu inocencia, 
pasa a la página 54. 
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Sin embargo, no te sientes satisfecho. Conoces la fuerza y 
habilidad de sir Lanzarote, pero juzgas desigual la lucha. Así 
pues, regresas sin decir nada. Merlín te observa y su rostro se 
llena con los miles de arruguitas producidas por su son 
sa. Un leve movimiento de su cabeza indica su complacencia. 

Sir Galahad, absorto en su meditación, deja a su caballo 
seguir libremente y no se da cuenta de cuándo te separas de él. 

A unos cuantos pasos de distancia, picas espuelas y al galo- 
pe vas hasta el claro del bosque donde habrán de reñir los 
caballeros contra Lanzarote. 

La vegetación abundante retarda tu intención de cortar ca- 
mino atravesando entre los árboles. Sin embargo, tu caballo 
evita hábilmente los más serios obstáculos y, de improviso, la 
semioscuridad de la arboleda deja paso a la luminosidad del 
claro. Tus ojos se cierran cegados por el brillo de las armas 
y de las túnicas de colores. 

Ahora ya puedes ver bien. Lanzarote dirige su blanco cor- 
cel en contra de los tres jinetes que lo esperan lanza en ristre. 
Preparas tu pica y, sin pensarlo dos veces, te arrojas al galope 
para ayudar a tu amigo. 

El caballero del León Rojo sé acerca a ti a todo correr. Su es- 
cudo crece, crece... Ya sientes la punta de su lanza en tu escudo. 


Pasa a la página 80. 
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La figura del león rojo sobre campo de oro en el escudo 
de tu contrincante está casi encima de ti. Esperas el golpe vio- 
lento e inmediato... Ya te sientes volando por los aires, Tu cor- 
cel continúa al galope. Y nada sucede. Abres los ojos, volteas 
para todos lados y sólo ves a Lanzarote tan sorprendido como 
tú. Los pendencieros jinetes han desaparecido sin dejar rastro. 

Entre los arbustos que rodean el claro ves a Merlín. Su ros- 
tro resplandece, Tiene la mano izquierda levantada y alcan- 
zas a ver cómo se desvanece una luz plateada que proviene 
de ella. 

Lanzarote y tú se aproximan al mago, 

—¿Por qué hiciste eso? —truena el caballero del Lago, 

—Todo lo hicieron ustedes. Esos supuestos caballeros eran 
un engaño a los sentidos, un encantamiento maléfico, lo supe 
por sus nombres. Fueron destruidos por una fuerza superior 


a toda magia: el valor y la nobleza. Ahora, sir Lanzarote, al- 
canza a tu hijo. Tú y él deben cumplir su destino. 

El rostro de Merlín vuelve a llenarse de arruguitas. En su mi- 
rada brilla la felicidad. 
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—Escúchame, sir Lanzarote —dices—, esta tarea no puede 
serte provechosa. Si al encontrar el Grial abres para ti las puertas 
del cielo, al mismo tiempo perderás a quienes amas. Recuerda 
que Arturo y Ginebra te necesitan. 

—¡Calla! —ordena Merlín—. Todos tenemos un destino y éste 
es el de sir Lanzarote del Lago. 

—¡Oyeme, príncipe! —continúas sin hacer caso del mago—. 
La Mesa Redonda desaparecerá porque sus caballeros mori- 
rán en una guerra civil, y el mismo rey Arturo caerá ante la 
espada de su sobrino Mordred. 

—Arturo sabrá cómo defenderse —argumenta Lanzarote. 

—Será traicionado y la reina Ginebra quedará sin protección. 

Al escuchar esta profecía, el caballero del Lago se estreme- 
ce. En sus ojos aparece una sombra de duda. ; p 

—Déjalo, Sanluisino —vuelve a interrumpirte Merlin=. 

¡Déjalo cumplir su destino! 


Pasa a la página 91. 
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—Eres prudente, Sanluisino —te dice Merlín, volviendo gru- 
pas a su caballo, 

—Sé perfectamente que no habré de ver el Grial —le res- 
pondes con humildad. 

—Creo haber descifrado tu misterio, Sanluisino —agrega con 
esa sonrisa suya, entre burlona y sabia—. Tú no eres mago. No 
adivinas el futuro ni el pasado. Pareces, más bien, llegado de 
otro tiempo y otro espacio. 

—Tú sí eres sabio, Merlín. Has sido el único capaz de averi- 
guar mi procedencia. Escucha... 

Y le cuentas acerca de la puerta luminosa, le muestras tu 
reloj y el mago sonríe complacido. Para 6l nada puede pare- 
cer imposible. 

—En prueba de mi buena voluntad, buscaré la forma de re- 
gresarte a tu origen. 

—Te lo agradeceré eternamente. Y en muestra de amistad, 
toma: te regalo mi reloj. 

—A cambio, recibe mi sortija de hierro. Te servirá para no 
olvidarme. El recuerdo es la mayor magia. 

Y al filo de la medianoche, Merlín hace un conjuro, traza 
un círculo en la arena, te coloca dentro, agita su varita de vir- 
tud y... aquí termina tu aventura. Estás de nuevo en tu recáma- 
ra, pero conservas el anillo, 


FIN 
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—... UNO... ¡Cero! 


—Pancreatum ubicuus in coelum et in terram, transportatis 
inmediatis ecce hominus casam et tempus suus. 

¡Plopt Un brillo instantáneo. Luego, mucha luz. 

“¿Por qué todas esas fórmulas mágicas se dirán siempre en 
un tan defectuoso latín?”, te preguntas mientras va aclarándo- 
se el ambiente. 

¡Oh, maravillosa sorpresa! Ya no ves a Merlín ni su cuarto 
lleno de cachivaches raros, pero tampoco tu recámara. Te en- 
cuentras en un campo muy verde, cerca de un río caudaloso. 
Tu reloj despertador marca las 8:43 con algunos segundos. Lo 
sorprendente es que mide casi tanto como tú de altura. 

Alguien se aproxima. Al acercarse te das cuenta de que lleva 
plumas en la cabeza y tiene la plel rojiza; además, es altísimo, 


“Le preguntaré dónde estoy”, piensas, y al abrir la boca es- 
cuchas un ruido extraño: 


—¡Croac! 

En ese momento suena la alarma del reloj. El piel roja se 
agacha y te toma entre sus manos, junto con el despertador. 

—¡Hum! Sapo mágico... caja mágica. Yo llevar dos cosas ante 
jefe Águila Veloz. 

Y ahora, en el tipi del cacique, debes esperar sólo unos mil 
trescientos años para volver a ser quien eras. 


FIN 
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—No sé de qué ni de quién me hablan. 

—Tú asesinaste a Moraunt, nuestro caudillo —te dice la don- 
cella a quien entregaste tu espada—. He aquí la prueba. 

Para enorme sorpresa tuya, la joven muestra a la reina ya 
sus caballeros más cercanos tu arma mellada y el tragmento 
guardado como reliquia, haciendo notar la exacta coinciden- 
cia de los dos metales. 

—Con esta espada mataste a Moraunt —concluye la dama 
de la reina. á 

—No puedo negar ni afirmar algo relativo a la muene de 
ese principe, pero declaro solemnemente que esta espada la 
adquirí pocos días antes de partir hacia la pequeña Bretaña. 

—¿Cómo fue? Explícalo — pregunta un caballero. 

—La compré a un armero —respondes. 

—iFalso! —interrumpe otro—. De ser así, el arma estaría re- 
parada y ésta no lo está. 

- Además, ¿quién, que sea un caballero, compraría una es- 
pada mellada? —pregunta al público un segundo acusador. 

—¡A muerte! —gritan algunos más. 

—Nadie pondrá en duda mi justicia —dice la reina—. So- 
metamos al acusado al Juicio de Dios, 


Pasa a la página 51. 
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Moraunt, ya en su patria, tiene toda la atención médica po- 
sible, pero finalmente muere a causa de la herida. Una donce- 
lla de la reina extrae del cráneo del caballero el fragmento de 
tu espada y lo guarda como reliquia. 

Tu recibiste una ligera herida, pero como la lanza del irlan- 
dés estaba emponzoñada, enfermas de gravedad, Sólo puede 
curarte un médico en la pequeña Bretaña y hacia allá te diri- 
ges: pero una tempestad hace naufragar tu nave y milagrosa- 
mente te salvas en una tabla, llegando a Irlanda sin proponértelo. 

Unos pescadores te auxilian ahora que llegas a la playa y, 
más tarde, te conducen a la corte; allí te cuidan y, por suerte, la 
herida cicatriza y desaparece la infección. Cuando puedes le- 
vantarte, te presentas ante la reina donde simplemente dices: 

—Soy el caballero de San Luis. 


Pasa a la página 89. 
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Ves cómo todos los caballeros levantan sus espadas sobre 
ti. Te dejarán como alfiletero. Doce afilados hierros se cla- 
varán en tu cuerpo. Cierras los ojos fuertemente. Todo se os- 
curece. Luego: dos, tres, cuatro punzadas ardientes te atraviesan 
el abdomen. Te estremeces bruscamente. Te enderezas por re- 
flejo. Caen al suelo las cobljas. Slentes ahogarte de angustia. 
Te falta más aire. Bajas de la cama y vas a la ventana. Afuera 
está fresca la noche. El dolor de estómago continúa. Tal vez 
cenaste demasiado y eso te provocó la pesadilla. Menos mal 
que ya despertaste. En este momento decides no volver a so- 
ñar con los. caballeros de la Mesa Redonda y, si lo haces otra 
vez, ya no intentarás huir, porque perderías de nuevo la opor- 
tunidad de vivir aventuras muy interesantes. 


FIN 


Estás de nuevo en Cornwall. El rey Marcos se muestra feliz 
con tu retorno. 

Ante la corte en pleno, cuentas tus aventuras y el afortunado 
final gracias a la intervención generosa de Isolda. Especialmente 
satisfecho se encuentra Tristán, quien sólo espera el momento 
oportuno para pedir a su tío la autorización para su boda con 
la rubia princesa de Irlanda. Pero el rey, con tu historia, com- 
pletó la imagen ideal de la mujer que ardientemente desea hacer 
su esposa. Así pues, pide a Tristán: 

ido sobrino, todos en el país me piden casarme, pero - 
hasta ahora no había encontrado con quién. Es mi voluntad 
que vayas a Irlanda y pidas para mí la mano de la rubia Isolda. 

—Señor —titubea Tristán—, yo... la princesa y yo... 

—¿Qué sucede sobrino? ¿Por qué tanta inseguridad? ¿No te 
parece buena elección? Ya soy viejo y el reino necesita un he- 


redero al trono. Ve por ella, que te acompañe el paladín ofi- 
cial de Cornwall, el caballero de San Luis. 
—Como ordenes, señor —acepta acongojado el de Leonís. 
Tú crees que es necesario informar a Marcos sobre los sen- 
timientos de Tristán e Isolda, pero el principe te lo impide. 


Pasa a la página 63. 
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Te acogen con muestras de simpatía y eres recibido en un 
banquete. Al entrar al salón, una doncella de la reina recibe 
de tus manos tu cinturón con todo y espada. Luego, te asignan 
un lugar cerca de la reina, quien se interesa por tu proceden- 
cia. Cuentas todo, menos que vienes de Cornwall. Los corte- 
sanos te escuchan con atención. 

Cuando la joven encargada de las armas va a colocar la tuya, 
descubre la melladura en el filo y va de inmediato a su alco- 

y ba, toma el fragmento extraído de la cabeza de Moraunt y ve 
que coincide exactamente en la rotura. 

Sin esperar, la mujer acude a la reina y en secreto le infor- 
ma quién puedes ser. La soberana tiene un cambio en el sem- 
blante. Sus ojos despiden fuego al posarse en ti. Se pone en 
pie y habla con voz sonora y enérgica. 

— Amigos, entre nosotros se encuentra un asesino; helo aquí 


—y te señala con el dedo índice—. ¡Préndanlo por la muerte 
del caballero Morauntl 

En medio de la sorpresa, dos guardias te toman por los 
brazos, inmovilizándote por completo. 

—iMajestad! —gritas—, déjeme hablar. 

—Hazlo. 


Si dices la verdad, según 
manda la ley de la caballería, 
pasa a la página 45. 


Si niegas la acusación 
porque no pueden probarla, 
pasa a la página 84. 
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Sir Lanzarote —dices—, mi ciencia me anuncia que yo nun- 
ca veré el Grial, 

—¿Desconfías de los designios del Señor? —te pregunta el 
del Lago. 

—No, desde luego; es simplemente el conocimiento de que 
tan sólo tú y tu hijo, por ser él hombre puro, podrán ver 
la Santa Reliquia y oír las voces angélicas. 

—Entonces, amigo Sanluisino, ¿aquí debemos separarnos? 
—te interroga Lanzarote. 

—Sí, señor —le respondes—. Merlín y yo regresaremos a 
la corte de Cámelot. 

—+¿Tampoco yo veré la Santa Joya? —pregunta el mago po- 


niendo cara de tragedia. Ahora las mil arruguitas de su cara 
parecen hacerlo más viejo. 


—El rey Arturo te necesita junto a él —le contestas. 
—Bien está, mago Sanluisino, hasta pronto —se despide Lan- 
zarote, y junto con su hijo, emprende el camino hacia el Grial. 


—Hasta pronto... o hasta nunca —murmuras mientras los ves 
alejarse en sus cabalgaduras. 


Pasa a la página 82. 
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—Debo evitar mayores males al rey Arturo —replicas al an 
ciano mago. 

—¿Sabes cuáles son los mayores males? —te pregunta con 
esa sonrisa que le llena la cara con miles de arruguitas. 

—Creo... me parece... 

—La historia, mago Sanluisino, no se hace como tú quieres 
vivirla. Cada hombre es responsable de su destino. Sir Lanza- 
rote tomó una determinación y debemos respetarla. Ade- 

y más, tú has dicho ya cuál será el resultado de este acto. Si 
lo evitas, estarás alterando la historia y ¡quién sabe si tú mis- 
mo no llegues a nacer como consecuencia de ello! Y si no na- 
ces en el futuro, ¿cómo podrías estar ahora aquí, conmigo? 

—Realmente no lo sé —contestas confuso. 

Los ojos de Merlín tienen un chispazo de malicia juguetona. 

—Prepárate, Sanluisino. Vas a volver a tu dimensión. Eres 


peligroso aquí. 
El mago arroja sobre ti un puñado de algo verde. Ves un 
resplandor intenso. Te zumban los oídos y tienes vértigo. 
Estás de nuevo en tu recámara. Te has convencido de la im- 
posibilidad de cambiar el pasado, aunque el futuro por un ins- 
tante lo tengas en tus manos. 


FIN 
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Tú y Merlín llegan a Cámelot y de inmediato son conduci- 
dos ante la corte en pleno. 

En cuanto te ves en el centro del gran salón, buscas ansiosa- 
mente el rostro de Gwendolyn. ¡Ah!, allí está, junto a la hermo- 
sa reina Ginebra. Ella te mira sonriendo. En sus ojos azules hay 
curiosidad y simpatia. 

—Merlín, cuenta lo sucedido —ordena el rey. 

—Señor —comienza—, el Sanluisino, aquí presente, ha sido 
un digno compañero de caballeros tan notables como Lanza- 
rote y Galahad, Yo vi... —y luego relata los hechos para cul- 
minar haciendo un elogio de tu valentía y generosidad. b 

Todos los cortesanos te miran sonrientes, pero tú conside- 
ras que el gesto más bello es el de la dulce Gwendolyn. 

—Sanluisino —dice Arturo—, prepárate porque el próximo 
domingo de Pentecostés tendré el gusto de armarte caballero 
de la Mesa Redonda. Mientras, mi sobrina te familiarizará con 
las instalaciones del castillo. 

Gwendolyn, encendido el rostro como una amapola, des- 
ciende y te ofrece su mano, 

—Vayan, vayan —ordena el rey. 


Pasa a la página 104. 
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Algunos caballeros se levantan y, vociferando en tu contra, 
se dirigen al sitio donde están depositadas sus armas. La don- 
cella encargada de cuidarlas se las entrega mientras te dirige 
miradas llenas de odio. 

—¡Enciérrenlo en un calabozo! —ordena la reina. 

—¡Alto! —interrumpe una joven rubia muy hermosa. 

—ilsolda! ¡Isolda! —corre hecho murmullo de admiración 
el nombre de la princesa. 

Ella, en alguna forma que desconoces, sabe tu relación con 
el principe Tristán de Leonís, a quien conoció durante un tor- 
neo allí, en Irlanda, y con quien espera casarse en breve. 

—Querida tía —interviene la recién llegada—, tengo moti- 
vos para creer en la palabra del Sanluisino. Sé de buena fuen- 
te que es un muchacho de honestidad reconocida y actualmente 
es paje de un alto e importante caballero de la Mesa Redonda. 
Pido su vida y confío en tu benevolencia. 


—No puedo negártelo, querida sobrina. Que él mismo es- 
coja su sentencia, 


Si por gratitud pides permanecer 
como paje de Isolda, 
pasa a la página 30. 


Si abandonas Irlanda 
prometiendo nunca volver, 


pasa a la página 88. 
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Te suben en vilo. No tienes opción a protestar, además, no 
hay ante quién hacerlo. El rey ha ordenado, sus súbditos obe- 
decen y tú no puedes evitar la sentencia. 

Abren la puerta de tu celda a donde eres arrojado violenta- 
mente, Merlín entra después y tras él se cierra la puerta. 

—¿Cómo y de dónde llegaste? —te pregunta el mago con 
gran curiosidad. 

Tú le cuentas la historia pensando que no habrá de creerla, 
pero te sorprende su comprensión. 

—Desde hace mucho se ha hablado de una especie de puer- 
ta en el tiempo. Tu única oportunidad es que se vuelva a abrir 
aquí, cosa muy improbable... 

—¿Qué va a ser de mí? —preguntas angustiado. 

—No sé, Esa puerta no volverá a presentarse hasta dentro 
de ciento once años y lo más seguro es que no sea en este lugar. 

—¿Entonces...? 

—Aquí te quedarás; aquí morirás; dentro'de mil cuatrocien- 
tos años nacerás y volverás a cruzar el umbral del tiempo y 
vendrás aquí... 

—Es decir... ¡Estaré atrapado en el tiempo! 

Sí, mucho me temo que así será —te responde. 


FIN 


Es tu oportunidad. Coges la pica de Lanzarote del Lago y 
corres hacia la puerta que está abierta. 

Cuando ves a los caballeros salir detrás de ti, atraviesas el 
arma en la puerta, como si fuera Una tranca; luego, continúas 
hacia la calle por donde llegaste. Titubeas un poco... te deci- 
des; es a la derecha y viras en esa dirección. Lanzarote y sus 
compañeros te pisan los talones. 

—¡Detente, falso mago! 

—¡Farsante! 

—¡Deja que te alcance y te cortaré las orejas! y 

Estos gritos y otros muchos te alcanzan a penetrar por los 
oídos pero, sin hacerles caso, sigues corriendo. 

Alla está el puente levadizo. Son los cincuenta metros más 
largos que has visto. 

Lanzarote, Pércival, Kay, Gawain y el resto te comienzan 
a rodear. Te falta oxígeno. Estás fatigado por la carrera tan in- 


tempestiva. Tropiezas, caes, vuelves los ojos hacia arriba. Doce 
caras te ven ceñudas. Estás perdido. 


—¡No, por favor! No me hagan nada —imploras. 


Pasa a la página 86. 
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El rey Arturo los recibe inmediatamente. A su lado se en- 
cuentra Ginebra, resplandeciente en su belleza. 

Merlín y tú cuentan con detalle toda la aventura, sin omitir 
el más pequeño incidente. Al terminar el relato, Ginebra reco- 
ge en su pañuelo una lágrima, quizás derramada porque jamás 
volverá a ver a Lanzarote, Arturo suspira y luego comenta: 

—Unicamente me queda sir Gawain. La Mesa Redonda no 
existe ya. 

—Señor —interviene respetuosamente el mago—, Sanluisi- 
no profetizó el fin de tu orden de caballeros; pero, ¿por qué no 
organizas otra? 

—Porque parto para la guerra. Los romanos nos exigen un 
tributo que no habré de aceptar. 

—Si tú lo permites, señor —continúa Merlín—, Sanluisino 
y yo ¡agemes proceder a reunir a los caballeros más valero- 
sos. Él podría ser el primero de la segunda Mesa Redonda. 

— Me parece una excelente idea. Háganlo. 

Tú sabes que Arturo no regresará de la guerra para ver tu 
trabajo, si lo haces, El rey morirá en el año 539; faltan algunos 
años, pero, ¿tendrás tiempo de ayudarle? Piensa y decide. Como 
siempre, tu futuro depende de ti. 


FIN 
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Sin embargo, rechazas la idea. Por otra parte, en la tribuna 
se encuentra Gwendolyn y no te gustaría hacer el ridículo de 
que frente a ella alguien te desmontara en el primer encuentro. 

En la liza, sir Lanzarote, siempre de incógnito, ya venció a 
Leonel; ahora se dispone a enfrentarse con Bohort. Es un cho- 
que de colosos. Las lanzas se cruzan y saltan hechas astillas. 
El caballero del escudo rojo vence de nuevo. Sigue el turno 
de sir Gawain. Otro violento duelo. Después de un tiempo, que 
parece una eternidad, el rival de el del Lago cae de su caballo. 
Todo el público está sorprendido. Nadie, sino Lanzarote, po=, 
dría realizar tal hazaña, sin embargo, la prenda lucida por el 
campeón excluye esa posibilidad, pues éste siempre lleva 
el favor de la reina. 

Finalmente chocan Lanzarote y sir Héctor, su hermano. Am- 
bos se golpean enérgicamente y, después de un terrible comba- 
te, cae Héctor con una herida en la cabeza. El del Lago, con 
múltiples lesiones y contusiones en todo el cuerpo, se retira 
al galope, seguido por ti. 

En la tarde, ambos regresan al castillo de Shalott, donde el 
campeón es curado, y allí permanecen ustedes dos durante Unas 
semanas invitados por el castellano. 


Pasa a la página 42. 
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—iHáganse a un lado! —grita el caballero que viene en me- 
dio de los otros dos—. No deben estorbarnos el paso. 

—¿Quién eres para ordenarnos con ese tono? —inquiere Lan- 
zarote al jefe de los intrusos. 

—Soy el caballero del León Rojo y me acompañan los seño- 
res del Dragón Verde y de la Torre de Plata. 

—Nada significan para mí esos nombres. Nunca los había 
escuchado —replica el del Lago. 

—Ahora sabrán de nosotros —dice el del León Rojo—. Pre- 
párense a morir si no nos dejan el paso libre, 

Lanzarote y Galahad aprestan sus lanzas. Ves la desventaja: 
aquéllos son tres. De inmediato te diriges a tus amigos. 

—Caballero del Lago, recuerda tu misión. Este combate puede 
retrasarla o impedirla definitivamente. 

—No pelear contra ellos hará que nos llamen cobardes —ar- 
gumenta Galahad. 

—Es mayor timbre de gloria soportar ese insulto en vista de 
la importancia de nuestro cometido —propones. 

—En verdad, el Sanluisino tiene razón —complementa Mer- 
lín—. Cedamos el paso a estos caballeros y prosigamos nues- 
tro camino 

—Tienen razón el joven y el viejo en no querer el combate, 
pues ello hubiera significado la muerte de los otros —dice bur= 
lón el caballero del Dragón Verde. : 

Lanzarote y Galahad echan mano a sus armas. Debes ¡n- 
tervenir para evitar el enfrentamiento. 


Si tratas de convencer a tus amigos 
para continuar el camino en paz, 
pasa a la página 34. 


Si prefieres enfrentarte 
solo a los agresores, 
pasa a la página 48. 


eS Si crees más pertinente 
dejar a Lanzarote, 
pasa a la página 57. 
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—Señor —comienzas—, tienes tres medio hermanas; una de 
ellas te ama y estará contigo hasta el fin; otra, Morgause, es 
la madre de Mordred y te envidia; a Elaine le eres indiferente. 

—Nada nuevo me dices —responde Arturo, 

—u sobrino, alentado por tu hermanastra, desea ceñirse tu 
corona y casarse con Ginebra. 

—¡Eso habría que verse! —exclama indignado Lanzarote. 

—Dentro de poco irás al continente a luchar contra los ro- 
manos que pretenderán cobrarte tributo. Luego de vencerlos, 
permanecerás allá ensanchando tus dominios, En ese tiempo 
serás traicionado. 

—El rey no está solo —interviene sir Gawain—, para estos ca- 
sos se creó la Mesa Redonda. 4 

—Pero ésta —aclaras— se encontrará muy mermada para en- 
tonces, Lanzarote y tú, Gawain, se hallarán separados, aunque 
su amistad prevalecerá; pero habrás de morir mientras el ca- 
ballero del Lago esté al otro lado del mar. Los pocos miembros 
de la Mesa Redonda que para ese tiempo vivan, sucumbirán 
junto al gran rey. 

El silencio es absoluto. El mismo Merlín está sorprendido. 
Tú continúas: 

—Regresarás a esta tierra, señor, para hacer frente a la gue- 
rra civil. Mordred, ensoberbecido por ocupar temporalmente 
el trono, pues lo dejarás como regente, se casará con Ginebra, 
violentando su lealtad a ti y su voluntad, y rodeado de sus se- 
cuaces te esperará en la planicie de Salisbury. Te presentará 
batalla en Camlann, junto al río Camber. Él caerá bajo tu es- 
pada para no levantarse más; tú serás gravemente herido y te 
conducirán a Ávalon, la maravillosa isla de cristal, donde Mor- 
gana le Fay, tu hermanastra el hada, te cuidará junto con otras 
ocho doncellas. Será en verano, por la fiesta de Pentecostés. 
Mientras, el pueblo bretón esperará tu retorno. 

Al llegar a este punto, haces un silencio. 

"¿Volveré? —pregunta serenamente Arturo. 

—No, majestad —respondes. 


Pasa a la página 23. 
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—Llegaste del futuro, claro... encontraste la puerta del 
tiempo... 

—Mejor dicho —interrumpes—, ella me encontró. 

—... cuando mi maestro Blaise me contó de ello no lo en- 
tendí y lo tenía casi olvidado. Verás: cada ciento once años 
se abre un paso entre las edades, en donde menos se espera; si 
alguien lo cruza, se transporta a un lugar y una época insospe- 
chados; después de un tiempo impreciso, el paso permite el 
regreso y no vuelve a abrirse hasta más de un siglo después. * 

—Eso me lo explica todo —dices lanzando un suspiro de 
alivio lleno de esperanzas. 1 

—Ahora, amiguito, cuéntame algo de lo que va a suceder; 
porque debo estar enterado a causa de mi fama de profeta. Así 
siempre acertaré, 

—Pero si tú eres Merlín, el mago 

—Soy Merlín, a secas. Lo de mago es puro cuento. ¿Viste 
el flamazo cuando me presenté? Lo hago quemando este pol- 
vo —y te muestra algo parecido a la pólvora—, pero me mo- 
lesta el humo y el olor, aunque dan muy buen efecto. 

Puedo enseñarte cómo evitar lo que más te desagrade 
—le dices. 


—¿De veras? —y Merlín se sienta frente a ti para escucharte. 


Pasa a la página 109. 
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Horas después eres presentado ante Arturo como el gran 
| mago Sanluisino, poseedor de enormes poderes y de la pri- 
sión del tiempo (así llamó Merlín a tu reloj). El consejero real 
te prestó una de sus túnicas y te sientes incómodo, pero esto 
es indispensable para ofrecer una buena imagen. 

—Mago Sanluisino —te dice el rey—, quédate con nosotros, 

4 Merlín ya es muy anciano y a veces se cansa o se duerme cuan- 
2 do lo necesitamos, Tú podrías reemplazarlo dentro de poco. 

—Pero yo, majestad... no puedo... me es imposible... 

En este momento entra la reina Ginebra acompañada por una 
bellísima muchacha de largos cabellos rubios. Te quedas con 
la boca abierta y ya no puedes acabar de contestar. 

—+Qué decías, mago Sanluisino? —pregunta el rey: 
ro que te oigan la reina y mi sobrina Gwendolyn 

—Decía, señor, que me es imposible... rechazar tu ofreci- 
miento tan generoso. 

¡nebra y su sobrina sonríen al verte. Arturo tiene un gesto 
de alivio y los caballeros te miran con curiosidad y cierto te- 
mor respetuoso. 


, quie- 


Pasa a la página 60. 
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La sobrina del rey te lleva de la mano a conocer los jardi- 
nes y bosques que rodean el castillo. Tú no sabes si en realidad 


las cosas son tan bellas como las ves. La voz de Gwendolyn 
y sus ojos alegres te tienen absorto. Tanto, que no alcanzas 


a percibir un marco dorado entre los abetos. De pronto, ¡plop!, 
la hermosa joven desaparece y todo vuelve a la semioscuridad 
del amanecer en tu recámara de tu casa en San Luis, Misuri, 
América del Norte. 

— ¡Vaya sueño! —exclamas. 

Casi al mismo tiempo, tu reloj despertador repiquetea indi- 
cándote que es hora de levantarse. 

Como siempre, te bañas, vistes y peinas. Luego bajas a des- 
ayunarle con tus papás, Después de darles un beso de despe- 
dida, sales a reunirte con tus compañeros. 

En la calle te encuentras con tu amigo y condiscípulo Artu- 
ro, que va acompañado por una muchacha muy linda. 

—Mira —te dice— ésta es mi prima Gwendolyn. Acaba de 
llegar de Inglaterra y vivirá con nosotros. 

La miras y tu sorpresa es enorme. Tiene los mismos ojos azu- 
les, la misma sonrisa, el mismo encanto de la sobrina del rey... 


FIN 


COLECCION 


VIDAVENTURAN, 


¡TÚ ERES EL HÉROE! 


